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Die Geister, die ich nef 


Ghost of Tsushima erscheint schon bald. Und Assassin’s Creed ebnet uns den Weg nach Walhalla. 


Samurai, Wikinger, Mafiosi, Rennfahrer, Skateboarder — unser Vorschau-Be- 
reich in diesem Monat ist eine wilde Ansammlung von mutigen Kriegern und 
Lebensmüden. Wer wer ist, könnt ihr euch aussuchen. Zur Coverstory haben 
wir Ghost of Tsushima erkoren, denn zum einen gab es jüngst sehr viel neues 
Gameplay-Material zum im Juli erscheinenden Samurai-Abenteuer zu sehen, 
zum anderen dürfte der Open-World-Titel von Sucker Punch einen Meilen- 
stein in der aktuellen Konsolen-Generation darstellen. Vielleicht gar nicht 
mal wegen der Qualität — wir müssen das Spiel schließlich erst testen —, 
sondern aufgrund seiner Stellung. Denn aller Voraussicht nach ist Tsushima 
der letzte große Exklusiv-Titel, der noch für die Playstation 4 erscheint. Wir 
rechnen jeden Moment mit einem großen Info-Event seitens Sony zur PS5, 
Release-Datum inklusive. Eine Ära geht also zu Ende, eine neue beginnt. 
Apropos Ära: Das jüngst angekündigte Assassin’s Creed: Valhalla verschlägt 


Sa 2 d А 


uns ebenfalls in eine neue. Diesmal machen wir nämlich in der Rolle eines 
Wikinger-Kriegers nicht nur skandinavische Küsten unsicher, sondern 
meucheln uns auch noch durch drei Königreiche in England. Wir haben die 
bisher vorhandenen, noch recht spärlichen Infos für euch zusammengestellt. 
Ansonsten: Mafia 1 bekommt ein Remake spendiert, genauso wie Tony Hawk 
1 und 2; Trials of Mana und Streets of Rage 4 sind klasse geworden, Predator 
hingegen ist großer Käse. Das alles und mehr auf den nächsten Seiten. 
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Alles zu АС: Valhalla lest ihr 
nicht nur bei uns, sondern 

3 auch in der PC Games. 

| Zudem testen wir dort Gears 
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Xenoblade Chronicles Eskapismus ahoi! Auf der 
gehört zu den schönsten PS4 questen wir uns durch 
und besten JRPGs der TESO und FF14, auf dem 


letzten Jahre — bald dür- 
fen auch Switch-Besitzer 
das Nintendo-Exclusive 
nachholen. 
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PC hat nach wie vor WoW 
die Hosen an. Alles zum 
nächsten Add-on Shadow- 
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Hach ja, die Mafia: Gut, Sie hat ihre Makel, wenn sie einem etwa einen Pferdekopf ins Bett legt 
= oder die gesamte Verwandtschaft erschießt. Aber man kann ihr einfach nicht lange böse sein! 
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Aktuelles ` 


Meldungen, Nachrichten und КОС tormationen aus der Welt der Spiele 
— gewürzt mit dem legendären play*-Humor 


Sony Playstation Studios | 


als neue Dachmarke für hauseigene Spiele 


Der Zeit voraus: 
Die News-Rubrik zur kommenden 


Konsolen-Generation! [ 


STUDIOS 


Nicht nur Marvel kann schicke Logos, welche die eigenen Marken vorstellen. 


BIZ | Die Verantwortlichen von Sony haben 
mit den Playstation Studios eine neue Mar- 
ke präsentiert, die künftig alle First-Party- 
Studios der PS5 unter einem Dach vereinen 
wird. Das Logo wird nur dann verwendet, 
wenn ein Titel von Sony entwickelt und auch 
vermarktet wurde. Passend zur Ankündi- 
gung hat Sony außerdem ein Intro-Video 
veröffentlicht, das beim Start eines ent- 
sprechenden Spiels zu sehen sein wird. Da- 


rin tauchen Szenen aus Uncharted, Horizon: 
Zero Dawn, The Last of Us, LittleBig Planet, 
God of War und Ratchet & Clank auf. Der 
Start der Playstation Studios ist zum Launch 
der PS5 gegen Ende des Jahres geplant. 
Auch PS4-Spiele werden in Zukunft unter 
dieser Marke vertrieben. Allerdings werden 
The Last of Us: Part 2, Ghost of Tsushima 
und die PC-Version von Horizon: Zero Dawn 
noch nicht dazugehören. Laut Eric Lempel 


Dirt 5 wurde anaekündi 


von Sony Interactive Entertainment wird es 
außerdem kürzere Variationen des Intros ge- 
ben, die dann in Trailern oder Werbungen zu 
sehen sein werden. Auch die einzelnen Spie- 
le, die in der Animation auftauchen, könnten 
in Zukunft durchgewechselt werden. Zu den 
First-Party-Studios von Sony gehören der- 
zeit unter anderem Naughty Dog, Insomniac 
Games, Santa Monica Studio, Media Molecu- 
le und Guerrilla Games. MARVIN SCHUMACHER 


Schmutzige Karren, noch schmutzigere Pisten und jede Menge Simulationsspaß 


RENNSPIEL | Die Dirt-Reihe geht in die nächste Runde. Das Rennspiel 
von Entwickler Codemasters bietet wieder spannende Rennen und sogar 
die Rückkehr des Splitscreen-Modus für bis zu vier Spieler. In Dirt 5 be- 
streitet ihr Rennen an Orten wie New York, Rio de Janeiro, Griechenland 
und China. Dabei klemmt ihr euch hinters Steuer von Fahrzeugen wie 
Buggys, Trucks, Rock Bouncern, sowie klassischen und modernen Ral- 
Iye-Autos. Im Karrieremodus meistert ihr Herausforderungen und nehmt 
nichtlinear an spannenden Events teil. Dabei begleiten euch Sprecher 
wie Nolan North und Troy Baker. Von den Entwicklern heißt es, dass 
Dirt 5 eine Hommage an Teil 2 und 3 der Reihe sein soll. Egal ob gegen 
die Kl oder gegen Freunde im Splitscreen, Dirt 5 bietet einige Herausfor- 
derungen für euch. Neben PC und der aktuellen Konsolengeneration soll 
das Rennspiel auch für die Next-Gen-Konsolen erscheinen. 


MARVIN 


SPRACHAUSGABE 


„Ja, ich kann dich hören. Kannst du mich sehen? Nein? Ist wohl auch besser so.“ 


Homeoffice bringt in uns allen nur das Beste hervor. 
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Sony verzeichnet 
zweitbestes Playstation-Jahr 


Dank des Erfolgs der hauseigenen Konsolen 
verzeichnet Sony riesige Gewinne. 


BIZ | Seit der Markteinführung 
Ende 2013 verzeichnete die Р54 
mehr als 110,4 Millionen Verkäufe 
bis Ende März 2020. Die Konsole 
belegt damit den zweiten Platz 
der meistverkauften (stationä- 
ren) Konsolen aller Zeiten. Sie 
positioniert sich hinter der PS2 
mit 157,68 Millionen Verkäufen, 
aber noch vor der Playstation mit 
102,5 Millionen Verkäufen. Laut 
Sony wurden im vergangenen Ge- 
schäftsjahr (April 2019 bis März 
2020) 13, 6 Millionen Playstation- 
Konsolen verkauft. Die eigene, im 
Oktober aber revidierte Prognose 
wurde damit um 100.000 Exem- 


plare übertroffen. Eine Prognose 
für April 2020 bis März 2021 für 
die PS4 und PS5 gibt es noch 
nicht. Insgesamt erlebte die 
Playstation-Sparte bei Sony im 
vergangenen Geschäftsjahr damit 
das zweitbeste Jahr überhaupt. 
Der Umsatz betrug circa 17 Milli- 
arden Euro. Mit einem Gewinn von 
umgerechnet zwei Milliarden Euro 
machte die Playstation somit 26 
Prozent des Gesamtgewinns von 
Sony aus. Das ist eine beachtliche 
Zahl, die vermutlich durch den 
Release der PS5 zum Weihnachts- 
geschäft 2020 noch einmal gestei- 
gert werden kann. MARVIN SCHUMACHER 
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The Last of Us: Part 2 


Neue Videoserie gestartet 


Ein Einblick in die Entstehung des mit Abstand 
wichtigsten PS4-Titels des aktuellen Jahres 


ACTION-ADVENTURE | Naugh- 
ty Dog hat eine neue Videoserie 
zu The Last of Us: Part 2 gestar- 
tet. Wie das Entwicklerstudio im 
Playstation Blog mitteilt, sind für 
die kommenden Wochen mehre- 
re Ausgaben geplant. „The Last 
of Us: Part 2 ist mit Abstand das 
größte und ehrgeizigste Spiel, 
das wir je gemacht haben“, so 
der Senior Communications Ma- 
nager bei Naughty Dog. Mittels 
der Videoreihe sollen wichtige 
Aspekte rund um das Action- 
Abenteuer vorgestellt werden. Für 
jedes Video sind Interviews mit 
Teammitgliedern geplant. Darin 
soll unter anderem über Design, 


Technologie und andere Ideen 
diskutiert werden. Zum Auftakt 
der Videoreihe blicken die Ent- 
wickler auf die Story von The 
Last of Us: Part 2. Dazu zählen 
Einblicke in Ellie und Joels Leben 
in Jackson. „Wir zeigen euch, wie 
wir die Welt erweitert haben und 
sprechen über die Besetzung von 
Charakteren. Keine Sorge, wir hal- 
ten alle Folgen spoilerfrei und am 
19. Juni gibt es noch so viel mehr 
zu entdecken", teilt Naughty Dog 
mit. The Last of Us: Part 2 musste 
wegen der Corona-Krise von Ende 
Mai auf Mitte Juni verschoben 
werden. Der Goldstatus wurde 
kürzlich erreicht. MARVIN SCHUMACHER 


Die Schlümpfe: Neues Spiel angekündigt 


Die gendertechnisch unausgeglichenste Gemeinschaft der Serienwelt kehrt zurück. 


BLAU UND LECKER | Im kommenden Action- 
Adventure The Smurfs lassen euch Microids und 
IMPS alleine oder mit Freunden ein Abenteuer 
erleben, welches sich an den Geschichten des 
belgischen Comiczeichners Peyo orientiert. „Wir 
freuen uns sehr über den Abschluss dieser neu- 
en Partnerschaft mit IMPS! Dank dieser gene- 
rationenübergreifenden Lizenz und des Talents 
von OSome Studio, einem langjährigen Microids- 


Partnerstudio, das an mehreren Familienspie- 
len gearbeitet hat, sind wir zuversichtlich, alle 
Spieler in der wundervollen Welt der Schlümpfe 
zusammenzubringen. Der weltweite Erfolg der 
Schlümpfe wird es uns auch ermöglichen, unsere 
Markenbekanntheit in Übersee zu steigern und 
Microids international als wichtigen Akteur zu 
positionieren“, so Elliot Grassiano, Vizepräsident 
von Microids. „Ich freue mich sehr über diese 


schöne Partnerschaft. Videospiele waren schon 
immer meine Leidenschaft, weil sie Verspieltheit 
und oft Lernen verbinden“, teilt Veronique Culli- 
ford, Präsidentin und Gründerin von IMPS und 
Tochter von Peyo, mit. Das Spiel soll sich so eng 
an die Comicvorlage halten wie nur möglich und 
Action, Freundschaft und Humor miteinander 
verbinden. Ein Releasetermin für The Smurfs 
wurde noch nicht genannt. MARVIN SCHUMACHER 
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Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 


subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt 
der Videospiele. Diesmal geht es um Remakes, die wir 


gerne auf der PS5 sehen möchten. 


VON Christian Dörre D 


Gammelige Punk S ts 


1. Christian Dörre 3. Matti Sandqvist 


2. Katharina Pache 4. Sascha Lohmüller 


CHRIS: 

Allein in diesem Jahr durften wir 
uns erneut in Resident Evil 3 gru- 
seln und in Final Fantasy 7 nach 
Midgar zurückkehren. Zudem 
erscheint bald auch noch eine 
Neuauflage von Mafia und am 4. 
September kommt das Remas- 
ter (das eigentlich ein Remake 
ist) von Tony Hawk’s Pro Skater 
1 & 2. Ja, Remakes sind іп Mode 
und werden uns wohl auch in 
der kommenden Konsolengene- 
ration begleiten. Das Resi-2-Re- 
make oder Ratchet & Clank habe 
ich geliebt, sodass ich auch auf 
der PS5 Neuauflagen gegenüber 
aufgeschlossen bin. Am meisten 
würde ich mir ein Remake vom 
PS2-Geheimtipp Freedom Figh- 
ters wünschen. Der knackige 
Taktik-Shooter mit Humor hätte 
eine moderne Technik (und kom- 
merziellen Erfolg) mehr als ver- 
dient. Sollte das „Remaster“ von 
THPS 1 & 2 gut sein, will ich dann 
aber natürlich auch eine Neuauf- 
lage von Teil 3 und 4 haben. Und 
Underground 1 und 2. Welche 
Remakes wünscht ihr euch auf 
der PS5? 


8 | 07.2020 | play* 


Modell 
Ту 
Leistung in PS (play‘-Stärke) 


1. Christian Dörre 3. Matti Sandqvist 


2. Katharina Pache 4. Sascha Lohmüller 


KATHARINA: 

Ach, schwierig: Ich hätte gerne 
ein Remaster von Demon’s Souls, 
aber andererseits soll From Soft- 
ware doch lieber etwas Neues 
machen. So geht es mir bei den 
meisten liebgewonnenen Spiele- 
serien. Zum Beispiel würde ich 
mich sehr darüber freuen, auf 
der PS5 ein vollwertiges Katama- 
ri zu erleben. Aber auch da hät- 
te ich lieber eine Fortsetzung als 
eine Neuauflage eines älteren 
Serienteils. Hmm, mal überlegen. 
Wie wäre es denn mit einem Re- 
make von Legacy of Kain: Soul 
Reaver? Oder The Simpsons: Hit 
& Run! Vielleicht kein objektiv tol- 
les Spiel, aber ich hatte damals 
viel Spaß damit (vielleicht auch, 
weil die entsprechende Fernseh- 
serie noch nicht ganz innerlich 
tot war und ich fast jeden Abend 
eingeschaltet habe). Und eines 
geht noch: Auf der PS3 damals 
habe ich echt gern die Resis- 
tance-Spiele gezockt. Waren si- 
cher keine Überflieger, aber kurz- 
weilig. Davon würde ich gern ein 
Remaster nehmen, kommt ja eh 
kein neuer Teil. 
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1. Christian Dörre 3. Matti Sandqvist 


2. Katharina Pache 4. Sascha Lohmüller 


MATTI: 

Im Supermarkt bin ich derjeni- 
ge, der eigentlich alles, was mit 
einem „Neu!“-Aufkleber verse- 
hen ist, sogleich kaufe — egal ob 
Chips, Schokolade oder auch Toi- 
lettenpapier. Vielleicht fällt es mir 
deshalb ein wenig schwer, mich 
auf Remakes von Spiele-Hits von 
gestern so richtig zu freuen. Wie 
Katha schon geschrieben hat, 
sollten Entwickler meiner Mei- 
nung nach lieber ihre Zeit in neue 
Spieleprojekte stecken, anstatt 
alten Kohl wieder aufzuwärmen. 
Wenn ich mir nun tatsächlich 
Remaster-Versionen wünschen 
müsste, wären es auf jeden Fall 
welche von solchen Spielen, die 
aus welchen Gründen auch im- 
mer auf meinem stetig wachsen- 
den Pile of Shame gelandet sind 
und sich dort sehr weit unten 
befinden — sprich seit mehr als 
zehn Jahren auf einen neuen Ver- 
such meinerseits warten. Beyond 
Good and Evil, Mark of Kri und 
Shadow of Rome sind wohl dann 
die drei Spiele, die ich nun in 4K 
und mit überarbeiteter Steue- 
rung erleben möchte. 
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1. Christian Dörre 3. Matti Sandqvist 


2. Katharina Pache 4. Sascha Lohmüller 


SASCHA: 

Grundsätzlich nehme ich auch lie- 
ber etwas Neues als etwas aufge- 
wärmtes Altes. Doch genug vom 
Essen. Ich spiele zwar auch ger- 
ne Fortsetzungen und Remakes, 
am liebsten sind mir aber gänz- 
lich neue Spiele mit neuem Set- 
ting, neuer Welt, neuen Charakte- 
ren — da gibt es einfach mehr zu 
entdecken und alles wirkt gleich 
frischer und geheimnisvoller. Aller- 
dings gibt’s dann da doch ein paar 
Spiele, die ich gern in AK und mit 
modernen Auffrischungen zocken 
würde, vor allem Red Dead Re- 
demption. Das erste Rockstar-Wes- 
tern-Epos noch mal mit der Grafik 
des zweiten Teils zu erleben, wäre 
wirklich cool. Und: Wenn schon 
kein neuer Teil kommt, dann wür- 
de mich auch ein UHD-Remaster 
von GTA: Vice City zufriedenstel- 
len — in Sachen Spielwelt immer 
noch der beste Ableger der Reihe. 
Ansonsten: Mass Effect 1-3 würde 
ich in UHD auch nehmen, genau- 
so wie Viking: Battle for Asgard — 
aber das hat sich ja vielleicht bald 
mit AC: Valhalla mehr oder weniger 
erledigt. Oh: The Witcher 1&2, plz! 
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Die Spielfilm-Highlights bei 


NITRO im Juni 


Ausgelassene Komödien, packende Thriller, rasante Martial- 
Arts, berühmte Filmhits, beliebte Spielfilm-Reihen sowie 
bekannte und unbekanntere Filmperlen aus Hollywood - dafür 


steht МІТВО МООР! 


Auch im Juni geht es auf NITRO mit der Bond-Reihe actionreich 
weiter. Zunächst stürzt sich Roger Moore mit In tödlicher Mis- 
sion, Octopussy und Im Angesicht des Todes in seine fünfte, 
sechste und schließlich finale 007-Mission. Mit Octopussy trat 
Moore 1983 sogar in direkte Konkurrenz mit Sean Connery, der 
für den inoffiziellen Bond-Film Sag niemals nie nach 12 Jahren 
noch einmal als ikonischer britischer Agent zurückkehrte. Octo- 
pussy schlug Sag niemals nie damals knapp an der Kinokas- 
se. NITRO zeigt auch diesen Spionage-Kracher am 23. Juni. 
Daneben hat NITRO im Juni drei weitere Hollywood-High- 
lights im Programm. Die von Luc Besson produzierte Action- 
Ein Bulle in Japan mit Jean Réno in der 
Hauptrolle, Man of Tai Chi von und mit Keanu Reeves und 
Juan Carlos Fresnadillos Horror-Thriller 28 Weeks Later kom- 
plettieren das Hollywood-Paket von NITRO im Juni. 


Komödie Wasabi — 


James Bond - 
In tödlicher Mission 


e James Bond - Іп tödlicher Mission — 
Dienstag, 02.06., 20:15 Uhr 
Um zu verhindern, dass das elektronische Kernstück 
eines versenkten britischen Spionageschiffs in falsche 
Hände fällt, muss Bond sich mit mordlustigen Finster- 
lingen herumschlagen, die ihn und eine hübsche junge 
Archäologin umbringen wollen. 


e Wasabi - Ein Bulle in Japan – 

Dienstag, 02.06., 22:30 Uhr 
Der französische Polizist 
Hubert Fiorentini (J. Reno) 
reist zur Beerdigung sei- 
ner ersten großen Liebe 
Miko nach Tokio. Dort lernt 
er nicht nur seine ihm bis- 
lang unbekannte Tochter 
Yumi kennen, sondern 
erkennt auch, dass Miko 
ermordet wurde. 


NITRO 


e James Bond - Octopussy — 
Dienstag, 09.06., 20:15 Uhr 
James Bond übernimmt den Auftrag des ermordeten 
Agenten 009, einen internationalen Schmugglerring 
auffliegen zu lassen. Die Spur führt ihn über den afgha- 
nischen Prinzen zum sowjetischen General Orlov, der 
ganz Europa an sich reißen will. 


• Man of Tai Chi – Dienstag, 09.06., 22:30 Uhr 
Chen Lin Hu (K. Reeves), Tiger genannt, ist der einzige 
Tai-Chi-Schüler des älteren Meisters Yang. Eines Tages 
weckt Tiger bei einem Kampfsport-Turnier das Interesse 
des Geschäftsmannes Donaka Mark. Dieser heuert ihn 
für seine illegale Kampfarena an. 


e James Bond - Im Angesicht des Todes — 
Dienstag, 16.06., 20:15 Uhr 
Nachdem ein bedeutender Mikrochip in die Hände des 
KGB gerät, wird James Bond auf den Franzosen Max 
Zorin angesetzt, der nicht nur fragwürdige Geschäfte in 
der Rennpferdezucht macht, sondern noch viel zerstö- 
rerischere Absichten hat. 


© 2020 Danjaq, LLC апа MGM. 007” and related James Bond Indicia © 1962-2020 Danjaq and MGM. 007” and related James Bond Trademarks are trademarks of Danjaq. All Rights Reserved, 


ANZEIC 


Während einer Seuche ließ Don Harris seine Frau Alice 
im Stich, um sich vor den Zombiehorden zu retten. Als er 
mit seinen Kindern in die Sicherheitszone zurückkehrt, 
bricht das mutierte Virus erneut aus. Trägerin der Seu- 
che: Alice. 


e James Bond - Sag niemals nie — 
Dienstag, 23.06., 20:15 Uhr 
Nachdem zwei Nuklearsprengköpfe verschwinden und 
Lösegeldforderungen an die NATO gestellt werden, wird 
James Bond auf den Fall angesetzt. Er soll nicht nur die 
Sprengköpfe finden, sondern auch den Drahtzieher 
Ernst Blofeld festsetzen. 


Film verpasst? Serien, Shows 
und Filme aus dem NITRO-TV- 
Programm online sehen! 


NOW 


- Der Flagship-Ste Store von 1 Holocafe i in Düsseldorf = 
— =(hier bei der ‚Eröffnung i im Jahr 2016) bleibt 
bis auf Weiteres geschlossen. Die Köpfe da- 
hinter betreiben derweil Produktentwicklung 
und versuchen, dië durch die Согопа-МаВпан= 
men er anderweitig zu nutzen? 


Bild: Medienagentur | plassma 


ERL EBE 
VIRTUAL RE 


CHE SPIELEBRANCHE IM HOMEOFFICE 


үү 


= ARBEITEN.WÄHRENDIDER/OORONA. KRISE, 


PR-Manager, Gründer und Redakteure: Auch die Spielebranche steckt mitten in der Corona-Krise. Doch 
wie genau arbeiten die Menschen eigentlich im Homeoffice und was bedeuten die Maßnahmen für die 
Branche? Wir stellen fünf Fallbeispiele vor. 


SEBASTIAN KREUTZ 


und die Betriebs-Software dahinter. 


Sebastian Kreutz ist Mitgründer und Geschäftsführer von Holocafe. Das Unternehmen entwickelt 
Virtual-Reality-Cafes als Franchise-Konzept und produziert unter anderem auch die Spiele 
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play*: Mit dem Holocaf6e-Konzept seid ihr ja als Be- 
treiber solcher Freizeiteinrichtungen sehr direkt 
von den Corona-Maßnahmen betroffen, oder? 
Sebastian Kreutz: Das ist richtig. Seit dem 16. März 
sind die Lokale zu. Diese Maßnahme war ja zu- 
nächst bis zum 19. April begrenzt. Aber es hat sich 
nach dem 19. April gezeigt, dass es keinen Fahrplan 
in der Politik für Gaststätten, Hotels oder Freizeit- 
stätten gibt. Das heißt für uns: abwarten und schau- 
en, wann wir wieder öffnen dürfen. 


play*: Die Coronakrise kam ja etwas später in 
Deutschland an. Inwiefern kann man sich als Be- 
treiber eines Unternehmens wie dem Holocaf& 
auf die Maßnahmen vorbereiten? 

Sebastian Kreutz: Die Hypothese war: „Wenn das 
passiert, dann gehen vermutlich alle Umsätze 

auf null zurück.“ Wir haben in Düsseldorf unseren 
eigenen Flagship-Store und alle anderen Anlagen 
sind ja durch uns an selbstständige Unternehmer 
lizenziert. Bei denen sah es nicht anders aus. Wir 
sind daher vom „Worst Case“ ausgegangen und 
haben folgende Fragen gestellt: Wie lange halten 
unsere Reserven? Was ist, wenn wir die Soforthil- 
fen in Anspruch nehmen? Dann mussten wir auch 
überlegen, welches Personal könnten wir in Kurz- 
arbeit schicken und was geschieht mit den übri- 
gen Mitarbeitern? Am wichtigsten war jedoch die 
Frage, wie wir diese Zeit sinnvoll nutzen können. 


Von Olaf Bleich & Benedikt Plass-Fleßenkämper 


Denn abseits des Ladenbetriebs können wir ja im- 
mer noch Produktentwicklung betreiben. 


play*: Welche konkreten Maßnahmen habt ihr 
dann in der Folge ergriffen? 

Sebastian Kreutz: Wir haben laufende Kosten redu- 
ziert. Beispielsweise hatten wir einen Baukredit für 
den Flagship-Store aufgenommen. Hier haben wir 
die Bank kontaktiert und besprochen, ob Stundun- 
gen möglich wären. Wir haben natürlich auch über- 
legt, an dem KfW-Programm teilzunehmen, haben 
dann jedoch hinterfragt, ob es sinnvoll ist, eine neue 
Verbindlichkeit aufzunehmen, nur um eine andere 
zu bedienen. Ähnlich auch bei den Stromversor- 
gern, bei denen wir die Abschläge gesenkt haben, 
da ja in den Läden weniger Strom benötigt wird. 
Zeitgleich haben wir uns mit dem Entwicklerteam 
zusammengesetzt und überlegt, wie wir diese frei 
gewordene Zeit anders nutzen können. 


play*: Also ist diese Zeit für euch eine Chance, 
euch neu zu strukturieren und Projekte anzuge- 
hen, die vorher liegengeblieben sind? 

Sebastian Kreutz: Sowohl als auch! Dadurch, dass 
wir uns nicht mehr um den eigentlichen Lokalbe- 
trieb kümmern müssen, haben wir mehr Zeit. Und 
das öffnet die Gedankenwelt wieder, um neue Dinge 
anzustoßen. Wir haben nun Luft, um Ideen anzuge- 
hen — sowohl in Sachen Software als auch bei der 
Hardware. Wir arbeiten beispielsweise gerade an 
einem Prototyp eines digitalen Multi-Touch-Tisches, 
mit dem Besucher etwa Essen bestellen, spielen 
oder andere Dinge in den Pausen tun können. Diese 
Weiterentwicklung ist bislang immer liegen geblie- 
ben und jetzt sieht es so aus, als könnte der erste 
Prototyp zum Neustart bereits im Laden stehen. 


PATRICK SCHRÖDER 


Patrick Schröder arbeitet bei Razer Europe als PR-Spezialist und ist 
in dieser Funktion für die Pressearbeit im Raum Deutschland, Osterreich und der Schweiz 


verantwortlich. 


Bild: Razer 


play*: Wie schnell hat Razer auf die Corona-Krise 
reagiert? 

Patrick Schröder: Das deutsche Office ist ja іп 
Hamburg, einer der zwei Hauptsitze liegt aber in 
Singapur. Dadurch war das Unternehmen früh sen- 
sibilisiert. Es gab bereits Mitte Januar die erste In- 
o-Mail zu Themen wie Hygiene im Büro. Sehr früh 
wurden auch Reisen nach China abgesagt und Mit- 
arbeiter, die sich zuvor in Risikogebieten aufhielten, 
wurden ins Homeoffice in Quarantäne geschickt. 
itte/Ende Februar wurden auch Maßnahmen in 
Hamburg ergriffen: Desinfektionsmittel wurden 
aufgestellt und es wurde Fieber gemessen, bevor 
jemand ins Haus kommt. Wir in Hamburg machen 
jetzt seit dem 15. März Homeoffice. 


play*: Deine Aufgabe besteht in der Kommunika- 
tion mit der Presse und Razer selbst. Wie funktio- 
niert das aus dem Homeoffice heraus? 

Patrick Schröder: Ich habe nicht das Gefühl, dass 
Journalisten in Kurzarbeit gegangen wären. Ganz 
im Gegenteil, sie arbeiten wie zuvor auch — nur 
eben von zu Hause aus. Zudem habe ich den Ein- 
druck, als wären sie offener für 30-minütige Calls, 
um über aktuelle Themenschwerpunkte für anste- 
hende Tests oder Artikel zu sprechen. Die Kom- 
munikation mit den Medien sehe ich daher durch- 
weg positiv. 


MICHAEL WIECZOREK 


Michael Wieczorek ist bei Heise Medien als Senior Video-Producer tätig, er kümmert sich um 
Konzeption und Produktion von Bewegtbildern. Durch seine Vergangenheit als Redakteur ist er 
auch als Tester tätig und streamt über Twitch oder veröffentlicht Videos auf Youtube. 
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Bild: Michael Wieczorek 


play*: Wie groß war für dich die Umstellung zum 
Homeoffice? 

Michael Wieczorek: Uns steht frei, ob wir vom Ho- 
meoffice arbeiten oder ins Büro gehen, sofern wir 
uns dort an gewisse Hygiene- und Sicherheitsregeln 
halten. So darf man beispielsweise nicht zu zweit in 
einem Büro sein. Bereits vor der Coronakrise gab es 
bei uns die Möglichkeit auf Homeoffice. In meinem 
Fall hatte ich zuvor vier Tage im Büro in Hannover 
und einen zu Hause. Jetzt sind es eben fünf Tage Ho- 
meoffice. Der Vorteil bei mir war sicherlich, dass ich 
gewohnt war, von zu Hause zu arbeiten und somit 
eine Basis hatte, auf der ich aufbauen konnte. Ich 
habe entsprechende Hardware vor Ort und war auch 
aus meiner vorherigen Arbeit bei Golem gewohnt, in 
ein Team von außen hineinzuarbeiten. 


play*: Als Video- und Content-Producer benötigt 
man ja technische Voraussetzungen, die im Ho- 
meoffice nicht unbedingt gegeben sind. Wie beein- 
flusst die Coronakrise deine Arbeit? 

Michael Wieczorek: Für mich fällt natürlich das Vi- 
deostudio weg, das wir für unsere Podcasts сї Up- 
link und die heiseshow verwenden. Dort produzieren 
wir normalerweise Videos und ich oder ein Kollege 
übernehmen dabei die Regie. Aufgrund der Maß- 
nahmen können sich nun aber nicht mehr mehrere 
Menschen in einem Raum aufhalten. Wir mussten 
uns das Studio in Zeiten der Krise digital aufbauen. 


play* magazin 


play*: Wie musstet ihr die Pressearbeit umstellen, 
um der Situation gerecht zu werden? 

Patrick Schröder: Genau in diesem Punkt sehe ich 
große Herausforderungen auf uns zukommen. Wir 
haben sonst viele Presse-Events zur Vorstellung 
neuer Hardware bei uns im Office gemacht und ha- 
ben zu diesem Zweck Journalisten aus ganz Europa 
nach Hamburg eingeladen. Das geht jetzt natürlich 
nicht mehr! Wir müssen also einen Weg finden, um 
neue Technik erlebbar zu machen. Aber wir arbeiten 
daran. Vielleicht müssen wir den Journalisten zu- 
nächst ein Muster zukommen lassen und ergänzend 
könnte man die Hardware dann per Video-Chat in 
Microsoft Teams mit dem jeweiligen Produkt-Ma- 
nager vorstellen und gemeinsam ausprobieren. So 
etwas in der Art haben wir zuletzt etwa für die neuen 
Razer Blade Laptops gemacht. Hier gab es klassi- 
sche Pre-Briefings per Video-Chat. 


play*: Inwiefern haben sich vielleicht auch die An- 
fragen bei euch geändert? 

Patrick Schröder: Wir haben unsere PR- und 
Marketing-Strategie natürlich entsprechend an- 
gepasst: Wir starteten etwa die „Stay Home and 
Game On“-Kampagne und rückten so Produkte, 
die für Streaming oder Video-Calls geeignet sind, 
in den Fokus. Wir bekommen auch plötzlich An- 
fragen aus ganz anderen Medienbereichen — ge- 
rade Business-seitig. Ich habe einige Anfragen 
von Journalisten erhalten, die ich zuvor noch nicht 
kannte. Aber das ist natürlich auch interessant 
für uns, da beispielsweise die Razer Kiyo-Kame- 
ra ja nicht nur fürs Streaming, sondern auch für 
Video-Chat bestens geeignet ist. Wir erreichen so 
also möglicherweise eine neue Zielgruppe. 


Wir entschieden uns dabei für das Tool Streamyard, 
was uns entsprechende Möglichkeiten bietet. 


play*: In Zeiten von „Social Distancing“ kommu- 
nizieren viele Familien vermehrt über Video-Chat. 
Wie oft musstest du schon Ratschläge zu Equip- 
ment und Software geben? 

Michael Wieczorek: Oft! Privat habe ich neben dem 
professionell aufgebauten „Arbeitsstudio“ auch im 
Wohnzimmer ein kleines Studio installiert, wo wir dann 
beispielsweise regelmäßig mit den Großeltern unserer 
kleinen Tochter video-chatten. Aber auch von Freun- 
den kommen immer wieder Fragen: Welche Kamera 
benötigen wir? Welches Mikro ist gut? Oder auch: Wel- 
ches Programm verwendet man am besten? Die meis- 
ten versuchen es mit Facebook oder Whatsapp. Damit 
ist man superflexibel, aber diese Dienste bieten nicht 
die Qualität für etwas Beständiges — gerade in Zei- 
ten der Corona-Krise. Ich habe in den letzten Wochen 
sicher 20 bis 30 Mal erklärt, wie Streamyard funktio- 
niert. Das Video-Gespräch darf kein Stressfaktor sein. 


play*: Welche Chancen siehst du in der aktuellen Si- 
tuation — gerade was die Digitalisierung angeht? 
Michael Wieczorek: Ich sehe ein starkes Plus für das 
Homeboffice an sich. Viele Mitarbeiter merken jetzt, 
wie viel sie von zu Hause schaffen. Und viele Firmen 
erkennen, wie effizient Homeoffice funktionieren 
kann — oder eben auch nicht. Es ist ein erzwungenes 
Testmodell. Wir waren überrascht, wie gut der Ar- 
beitsalltag so funktioniert. Das heißt aber nicht, dass 
Homeoffice das Allheilmittel ist. Gleichzeitig lösen 
wir dadurch auch andere Probleme — wie etwa beim 
Klimawandel. Wir fahren weniger Auto und reisen 
weniger. Das sind meiner Meinung nach Chancen für 
die Zukunft, die wir nutzen sollten. 
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EUGEN BARTESKA 


Eugen Barteska ist Managing Director beim unabhängigen Entwicklerstudio b-Interaktive. 
Seit 2011 entwickelt das 16-köpfige Team in Deutschland und Polen Social-Games, wie etwa 
zum Beispiel das von Schmidt lizenzierte Kniffel Dice Clubs. 


Bild: B-Interaktive 
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play*: Wie waren die Arbeitsabläufe vor Corona 
und wie sind sie in der Krise? 

Eugen Barteska: Mein Geschäftspartner sitzt in 
Polen. Daher war es für mich vollkommen normal, 
dass wir digital kommunizieren. Für mich war das 
kein Problem, für meine Mitarbeiter war es eine 
mittelschwere Katastrophe. Ein Teil hat auch die 
Rechner aus dem Office mit nach Hause genom- 
men. Wir arbeiten seit dem 15. März 2020 von zu 
Hause aus und inzwischen haben alle Arbeit und 
Privatleben entsprechend getrennt. Alles ist na- 
türlich ein bisschen langsamer, da man sich für 
Calls und andere Termine absprechen muss. 


play“: Wie hat sich die Weiterentwicklung eurer 
Apps verändert? 

Eugen Barteska: Wir müssen auf jeden Fall 

mehr Test-Cases aufstellen. Immer wenn es jetzt 
Code-Änderungen gibt, dann müssen die Entwick- 
ler das jetzt besser dokumentieren. Der Kollege, 
der die Tests durchführt, nimmt das dann meist 
per Handy auf und teilt die Inhalte anschließend 
per Dropbox. Im Großen und Ganzen aber sorgt 
die aktuelle Situation dazu, dass man seine Arbeit 
besser strukturiert. 


play*: Ihr produziert Spiele mit sozialer Kompo- 
nente. Wie haben sich die Download- und Zugriffs- 
zahlen in den vergangenen Wochen entwickelt? 


Eugen Barteska: Der Anstieg begann Mitte März 
mit einer Verdopplung der Downloads im App-Be- 
reich der Brettspiele. Wir müssen da aber auch 
die Kirche im Dorf lassen. Wir sprechen hier von 
3.000 bis 4.000 zusätzlichen Downloads am Tag. 
Wir verdienen unser Geld hauptsächlich mit Wer- 
beeinnahmen und diese schwanken momentan 
extrem von Tag zu Tag und von Woche zu Woche. 
Wie sich diese Entwicklung auf unser Unterneh- 
men auswirkt, wird sich noch herausstellen. Wir 
versuchen, unsere Spieler langfristig zu binden, 
und blenden Werbung daher erst nach mehreren 
Wochen ein. Im Gegenzug bleiben die meisten 
Spieler dann aber auch im Schnitt bis zu neun 
Monaten dabei. 


play*: Siehst du speziell eure App-Sparte als 
möglichen Gewinner der Corona-Krise oder 
machst du dir Sorgen um die Zukunft des Unter- 
nehmens? 

Eugen Barteska: Ich denke, wir werden mehr 
Nutzer bekommen. Ob die aber alle langfristig 
bleiben, ist noch ungewiss. Aber wir haben immer 
vorgesorgt: Wir sind komplett unabhängig und 
selbstfinanziert. Wir sind nicht extern auf jeman- 
den angewiesen und kontrollieren unsere Werbe- 
kampagnen selbst. Wir können daher ganz gut 
abschätzen, was reinkommt und was rausgeht. 
Aktuell haben wir tatsächlich Schwankungen von 
50 Prozent Umsatz weniger, sehen aber auch die 
höhere Anzahl an Downloads. Insofern hoffen wir, 
dass wir den Umsatzrückgang in drei Monaten 
wieder ausgleichen. Diesen „Einbruch“ nach dem 
„Hoch“ im Dezember hatten wir übrigens immer. 
Insofern muss das auch nicht zwangsläufig mit 
Corona zusammenhängen. 


MARIA BEYER-FISTRICH 


Maria Beyer-Fistrich arbeitet bei Computec als Brand/Editorial Director und ist 

damit unter anderem für die Organisation der Abläufe bei der Produktion von Magazinen 
wie der PC Games und eben auch der play? verantwortlich. Sie entschied sich gegen das 
Homeoffice und arbeitet weiter aus dem Büro heraus. 


play*: Warum hast du dich für das Büro und gegen 
Homeoffice entschieden? 

Maria Beyer-Fistrich: Für mich ist das ein Stück Nor- 
malität. Außerdem arbeite ich im Büro besser und 
trenne gern das Private vom Beruflichen. Da ich mit 
dem Auto zur Arbeit fahre und dann auch hier aktu- 
ell in einem Einzelbüro sitze, lassen sich die gesetzli- 
chen Bestimmungen problemlos einhalten. 


play“: Wie reibungslos hat die Umstellung auf Ho- 
meoffice bei euch im Verlag geklappt und wo lagen 
die besonderen Herausforderungen? 

Maria Beyer-Fistrich: Bei uns hat alles gut ge- 
klappt. Wir haben verlagsweit bereits 2019 an- 
gefangen, mit Microsoft Teams zu arbeiten. PC 
Games, PC Games Hardware und buffed sitzen 

in Fürth, die Kollegen von APlayers in Hamburg 
und die Kollegen von Golem in Berlin, wir mussten 
schon immer verstärkt auf digitale Kommunikation 
setzen. Größte Herausforderung war sicher die Vi- 
deoproduktion. Wir haben jetzt einen Kollegen im 
Büro, der Videos vertont. Geschnitten wird teils im 
Homeoffice — trotz der großen Datenmengen. 


play*: Inwiefern fordert diese Situation andere 
Führungsqualitäten? 


Maria Beyer-Fistrich: Wichtig ist jetzt vor allem, 
dass man Sorgen und Probleme von Mitarbei- 
tern noch ernster nimmt und zuhört, selbst wenn 
man vielleicht gerade keine Zeit dafür hat. Jeder 
reagiert schließlich anders auf die Ausnahme- 
situation. Wir haben Eltern in der Redaktion, die 
neben dem Vollzeitjob die Kinder „bespaßen“ 
müssen. Da muss man ebenfalls mit Augenmaß 
reagieren, wenn nicht alles so schnell fertig wird 
wie gewohnt. 


play‘: Was bedeutet die Coronakrise gerade für 
das Weiterbestehen der Printmagazine? 

Maria Beyer-Fistrich: Ehrlicherweise haben wir 
uns natürlich Sorgen gemacht, was passiert, wenn 
die Kioske schließen. Bisher ist allerdings keine 
unserer Befürchtungen eingetreten. Wir haben 
trotzdem vorsorglich ein neues Abo-Angebot ins 
Leben gerufen, welches auch super angenommen 
wird. Interessanter sind eher die Entwicklungen 
auf dem Anzeigenmarkt, der in den vergangenen 
Wochen natürlich massiv eingebrochen ist. Da wir 
uns in einem sehr speziellen Marktumfeld befin- 
den, sind die Auswirkungen bei uns jedoch bisher 
nicht so heftig wie erwartet. Hoffen wir, dass das 
so bleibt. 


PCGH - Das IT-Magazin für Gamer. 
Immer aktuell mit Kaufberatung, 
Hintergrundartikeln und Praxistipps. 
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Ghost of Tsushim 


Mit Ghost of Tsushima nähert sich eine Ära ihrem Ende: Als mutmaßlich letztes großes 
PS4-exklusives Highlight ruht eine enorme Erwartungshaltung auf dem Samurai-Abenteuer. 


ACTION-ADVENTURE | Der Re- 
lease der Playstation 5 naht mit 
großen Schritten. Doch bevor wir 
in die neue Konsolengeneration 
starten, stehen noch zwei große 
PS4-exklusive Highlights auf dem 
Plan: The Last of Us: Part 2 und 
Ghost of Tsushima. Zu Letzterem 
verriet Sony im Rahmen einer neu- 
en Ausgabe von State of Play mas- 


YAGATA FARMSTEAD 


sig neue Details. Wir fassen alle 
neue Infos zusammen und auch 
sonst alles, was es zu wissen gibt! 
Ursprünglich hätte der Titel schon 
am 26. Juni erscheinen sollen. Da- 
raus wurde Corona-bedingt nichts, 
die Verschiebung hält sich aber 
in Grenzen: Am 17. Juli ist es nun 
so weit und wir können uns im al- 
ten Japan als Samurai beweisen. 


Entwickelt wird Ghost of Tushima 
von Sucker Punch, die sich bisher 
vor allem mit der SiIy-Racoon- so- 
wie der Infamous-Serie einen Na- 
men gemacht haben. Wie in Infa- 
mous auch erwartet uns in Ghost 
of Tsushima eine offene Spielwelt. 
Trotzdem könnte die Prämisse un- 
terschiedlicher nicht sein. Während 
wir im alten Sucker-Punch-Projekt 


Die Spielwelt dürfte eines der Highlights des Abenteuers werden. 
Wir freuen uns schon ungemein darauf, Tsushima zu erforschen. 


als Superheld moderne Metropolen 
bereisten, verschlägt es uns nun im 
Jahre 1274 auf die namensgeben- 
de Insel Tsushima. 


Niemand rechnet mit 

der mongolischen Inquisition! 
Wir übernehmen die Kontrolle über 
Jin Sakai, der von Geburt an zum 
Samurai erzogen wurde. Weil das 


Heldentum eine gewisse Portion an 
Tragik benötigt, steht Jin als junger 
Mann auf einmal als letzter Überle- 
bender seines Clans da, nachdem 
die Mongolen mordend und rau- 
bend über Japan hereingebrochen 
sind. Sowohl diese erste Mongolen- 
invasion als auch die Insel Tsushi- 
ma gab und gibt es übrigens auch 
in der Realität. Nun gilt es für Jin, 
sich der mongolischen Übermacht 
entgegenzustellen und Rache zu 
nehmen; sei es auf ehrbare Art und 


Anstatt uns mit Einblendungen Zum Ziel zu führen, geht Ghost of Tsushima einen ungewöhnlichen 
Weg: Der Wind weist uns die richtige Route,nachdem wir einen Punkt auf der Map markiert haben. 


Weise auf dem Weg der Samurai 
oder in Gestalt einer zweiten Per- 
sona, die Jin auf seinem Vergel- 
tungsfeldzug angenommen hat: 
jener des Ghost. Diese zwei Vorge- 
hensweisen bedeuten, herunterge- 
brochen auf die Kämpfe, den Un- 
terschied zwischen dem direkten 
Kampf und Stealth. 


Ehrenmann! 
Das Samurai-Gameplay soll dabei 
nicht in unübersichtliche Schnetze- 


leien ausarten. „Jeder Schlag zählt“, 
sagen die Entwickler. Und tatsäch- 
lich geht es im gezeigten Gameplay 
relativ ruhig zur Sache. Nachdem 
Jin einen Feind am Eingang eines 
Lagers zum Mann-gegen-Mann- 
Duell herausgefordert hat, wartet 
er auf seinen Angriff, pariert im ge- 
nau richtigen Moment und beför- 
dert ihn brutal, aber rasant mit nur 
einem Schwertstreich ins virtuelle 
Jenseits. Mit den dann anstürmen- 
den nachfolgenden Soldaten geht 


er genauso vor. Erst wenn man eher 
ungestüm zu kämpfen beginnt, ist 
es notwendig, für nur einen Wider- 
sacher auch mehrmals zuzuschla- 
gen. Zudem wird es möglich sein, 
zwischen verschiedenen Kampfsti- 
len zu wechseln, angepasst auf den 
Gegnertyp. Details dazu wurden 
aber noch nicht verraten. 


Call of Revenge: Ghost 
Als Ghost gehen wir idealerweise 
im Schutze der Nacht vor. Wider- 


Ha). >= 4 Zn 
Das Kampfsystem wirkt deutlich gemächlicher als bei vielen Open-World-Konkurrenten. Anstatt 
draufloszuschnetzeln’ müssen wir abwarten, geschickt parieren und dann gnadenlos zuschlagen. 


Ф eege 
Z Destroy ЕБаскро, 


sacher, die uns noch nicht gese- 
hen haben, schalten wir mit nur 
einem Knopfdruck mittels Ku- 
nai-Wurfmessern aus. Eine An- 
zeige verrät uns, ob wir von ei- 
nem Feind entdeckt wurden oder 
nicht. Diverse Helferlein machen 
uns den Ghost-Alltag leichter, da- 
runter Rauchbomben und Feu- 
erwerkskörper, die der Ablen- 
kung dienen. Ein Angst-System, 
nicht unähnlich jenem aus den 
Batman-Arkham-Spielen, ist uns 
ebenfalls dienlich. Sind Feinde 
in Panik, machen sie eher Fehler 


und verschaffen uns einen Vor- 
teil. Klassische Rollenspiel-Ele- 
mente scheint es zumindest dem 
bisherigen Eindruck nach eben- 
falls zu geben. Die Rede ist von 
Fähigkeitenpunkten, die uns Ein- 
fluss auf die erwähnten unter- 
schiedlichen Angriffsarten er- 
lauben. Zudem können wir Jins 
Aussehen individualisieren. So 
stehen uns die unterschiedlichs- 
ten Rüstungen und Klamotten zur 
Verfügung, die auch direkten Ein- 
fluss auf die Fähigkeiten unseres 
Helden haben. Und sie sehen na- 


türlich cool aus! Außerdem findet 
Jin im Verlauf des Spiels diver- 
se O-Fuda, also kleine Zettel mit 
Sprüchen, die ihm diverse akti- 
ve und passive Boni verschaffen. 
Wo finden wir diese unterschied- 
lichen Ausrüstungsgegenstände? 
Vermutlich in der frei erkundba- 
ren Spielwelt. Wie groß Tsushima 
sein wird, lässt sich noch nicht 
abschätzen. Wen es interessiert: 
In der Realität umfasst die Insel 
knapp über 700 Quadratkilome- 
ter. Zum Vergleich: Die Welt von 
Assassin's Creed: Odyssey ist 


etwa 233 Quadratkilometer groß. 
Wir gehen also nicht von einer 
1:1-Umsetzung Tsushimas aus. 


Wir reisen, wohin 

der Wind uns trägt! 

Egal, wie groß die Spielwelt schluss- 
endlich sein wird, das Setzen von 
Markern darin wurde auf jeden Fall 
kreativ gelöst: Anstatt einfach ein 
Icon einzublenden, weht ein Wind 
in die Richtung unseres Ziels und 
weist uns auf diese Weise sanft den 
Weg. Wir müssen zum Glück nicht 
zwangsläufig rennen, sondern kön- 


Wahrscheinlich nichts für ausgedehnte Spielesessions, aber dennoch eine nette Idee: Ein 
Schwarz-Weiß-Filter mit Grießeleffekt lässt das Spiel wie einen alten Samurai-Film wirken 


nen auf dem Rücken eines Pferdes 
Platz nehmen. Interessant: Auf sei- 
nem Weg sammelt Jin Bambus und 
andere Holzarten ein, was auf ein 
Crafting-System hindeutet. Details 
zu einem solchen etwaigen Fea- 
ture gibt es aber noch nicht. Wäh- 
rend wir durch die Lande wandern, 
gelangen wir an unterschiedliche 
Lokalitäten. Manche dienen bloß 
als hübsche Kulisse, andere ha- 
ben spielerische Bedeutung. Im- 
mer wieder treffen wir offenbar auf 
Füchse, die uns zu Schreinen leiten. 
An diesen können wir beten und er- 
halten im Gegenzug Upgrades und 
Boni. Spezielle Orte dienen zudem 
als Schnellreisepunkte. 


Lagerkoller 

Außerdem warten Feindeslager auf 
uns, in denen die erwähnte Wahl 
zwischen Samurai- und Ghost-Ga- 
meplay getroffen werden muss. 
Es reicht aber offenbar nicht, alle 
Feinde auszuschalten. Im neuen 
Material zum Spiel sehen wir, wie 
Jin ein Mongolenlager im wahrsten 
Sinne dem Erdboden gleichmacht, 
indem er es völlig abfackelt. Zu- 
sätzlich zu den Hauptaufgaben in 
den Missionen existieren Zusatz- 
herausforderungen. So gilt es etwa, 
Feinde mit einer bestimmten Waffe 
auszuschalten oder sich während 
einer Auseinandersetzung nicht zu 
heilen. Was es als Belohnung für 
das Bezwingen einer solchen He- 
rausforderung gibt, ist nicht be- 
kannt. Bisher kam er nur während 
der Eroberung des Lagers zum Ein- 
satz, wir rechnen aber auch mit ei- 
nem Nutzen beim Erforschen der 
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In Sachen Individualisierungsoptionen Scheint Ghost of Tsushima keine Gefangenen 
zu machen. Die verschiedenen Must haben aber auch Gameplay-Auswirkungen. 
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Spielwelt: Jin verfügt über eine Art 
Enterhaken, mit dem er Abgründe 
überwinden und an Objekten nach 
oben klettern kann. 


Beautiful Ghost 

Was die Präsentation angeht, 
ist natürlich offensichtlich, dass 
Ghost of Tsushima grafisch be- 
eindruckend aussieht. Darum ist 
es umso schöner, dass der gera- 
de in Sony-Spielen inzwischen 
fast zum Standard gewordene Fo- 
tomodus auch hier mit an Bord 
ist. Wir können für unsere nach 
Wunsch auch animierten Bilder 
Wind und Wetter, Farbgebung und 
zig andere Details anpassen und 
sie sogar mit Ingame-Musik un- 
terlegen. Die Anpassung des Gra- 
fikstils beschränkt sich aber nicht 
auf Fotos: Wer will, kann das kom- 


plette Spiel in Schwarz-Weiß samt 
Grießelfilter erleben, angelehnt 
an das japanische Samurai-Kino. 
Da versteht es sich schon fast von 
selbst, dass wir natürlich auch Zu- 
griff auf eine japanische Audio- 
spur haben werden. 


Bekanntes im schicken Gewand 

Nach allem, was wir bisher von 
Ghost of Tsushima gesehen haben, 
lässt sich ohne jede Frage festhal- 
ten, dass es grafisch und atmo- 
sphärisch schon jetzt eine Wucht 
ist. Spielerisch hingegen scheint 
es auf eher bekannten Pfaden 
zu wandern. Gerade die Einflüs- 
se aus den letzten beiden Assas- 
sin’s-Creed-Spielen sind mit Blick 
auf Erkundung, Feindeslager und 
sogar manche Gameplay-Icons of- 
fensichtlich. Der Stealth erinnert 
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zudem stark an die Arkham-Spie- 
le. Aber das ist ja nichts Schlechtes 
und auch wenn Ghost of Tsushima 
nicht durch Innovation überzeugen 
sollte, so haben wir an einem gut 
gemachten Open-World-Spiel, in 
das so viel offensichtliche Mühe ge- 
steckt wurde, nichts auszusetzen. 
LUKAS SCHMID 
Meinung 
„spielerisch nicht innovativ, 
präsentationstechnisch da- 
für sehr vielversprechend“ 
Lukas Schmid Ghost of Austria 


Wow, sieht Ghost of Tsushima gut aus! Wow, bin 
ich schon gespannt auf die Handlung! Und wow, 
wirkt das spielerisch altbekannt! Ich hole gerade 
Assassin’s Creed: Odyssey nach und musste 
beim Ansehen des neuen Gameplay-Videos zu 
Ghost of Tsushima mehrmals beinahe lachen, 
weil sich so viele Elemente derart ähnelten. Fast 
war ich überrascht, dass im Rahmen des Videos 
keine Parkour-Mechanik enthüllt wurde! Aber 
bitte nicht falsch verstehen, das soll nicht heißen, 
dass ich mich auf Ghost of Tsushima nicht freue. 
Ganz im Gegenteil, mit Odyssey habe ich gerade 
echt viel Spaß und ich wage zu behaupten, dass 
in Tsushima noch einmal mehr Mühe und vor 
allem Zeit investiert wurde. Altbekanntes ist ja 
nicht per se etwas Negatives, es geht nur um 
die Kompetenz bei der Umsetzung. Irgendwie 
bin ich aber auch fast melancholisch, wissend, 
dass Ghost of Tsushima meine PS4 quasi in 

den Ruhestand versetzen wird. Mach’s gut, alte 
Sockenkiste, war schön mit dir! Zum Schluss, 

so scheint es, kannst du dich noch über ein 
Highlight freuen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben auf Basis eines komplizierten wissen- 
schaftlichen Verfahrens Infos zusammengetragen 
und sie in die Form eines Heftartikels gegossen. 
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Assassin’s Creed steckt uns in Wikinger-Stiefell! 


ACTION-ADVENTURE | Ganz als 
Gameplay-Enthüllung lassen wir 
Ubisoft und Microsoft den Trai- 
ler mit dem ersten Ingame-Mate- 
rial zu Assassin’s Creed: Valhalla, 
der kürzlich bei der Präsentation 
der ersten Xbox-Series-X-Spie- 
le gezeigt wurde, nicht durchge- 
hen. Nach wie vor haben wir viele 
Fragen. Allerdings, seit dem ers- 
ten CGl-Trailer zum Spiel und jetzt 
eben bis zum neuen Material wur- 
den stückchenweise doch schon 
viele handfeste Infos zum nächs- 
ten Assassin’s Creed bekanntge- 
geben. Erst einmal das Grundsätz- 
liche: das Setting. Nach Ägypten 
und Griechenland in den Jahr- 


hunderten vor unserer Zeitrech- 
nung finden wir uns diesmal im 
neunten Jahrhundert wieder. Und 
zwar sind es gleich zwei Länder, 
die wir diesmal erforschen dürfen, 
nämlich Norwegen und England. 
Warum? Weil wir diesmal ein Wi- 
kinger sind und von unserer skan- 
dinavischen Heimat aus auf Beu- 
tezug gehen! Wir, das ist Eivor, 
seines Zeichens Mitglied der da- 
mals noch nicht unter diesem Na- 
men agierenden Assassinen-Bru- 
derschaft: Die versteckte Klinge 
ist ein untrügliches Zeichen! Und 
natürlich geht es wieder gegen 
die Templer respektive deren Vor- 
gängerorganisation zur Sache in 


der ewigen Glaubensfrage „Frei- 
heit gegen Ordnung“. 


Wikinger und Wikingsie 

Eivor sehen wir im Trailer nur in 
männlicher Form, es wird aber wie 
in Odyssey auch möglich sein, eine 
Frau zu spielen; anders als in Odys- 
sey aber keine extra Figur, son- 
dern eine weibliche Version von Ei- 
vor. Auf Bildern und in den Videos 
ist sie bisher noch nicht zu sehen, 
immerhin wurde ihr Design aber 
durch eine der Collector's Edition 
beiliegende Statue enthüllt. Der 
Grund für die Geschlechterwahl 
soll auch innerhalb der Handlung 
Sinn ergeben. In Norwegen wis- 


Assassins Creed: Valhalla 


Zuletzt Ägypten und Griechenland, jetzt der Hohe Norden: 


sen wir noch nicht genau, wo Ei- 
vor unterwegs sein wird. Wohl aber, 
dass eine unserer Hauptaufgaben 
im Spiel sein wird, sein respekti- 
ve ihr Heimatdorf aufzubauen. Da 
können wir dann nach und nach 
zum Beispiel den örtlichen Tat- 
too-Künstler oder den Laden des 
Schmieds upgraden. Na, wer fühlt 
sich da noch an Assassin’s Creed 2 
und Brotherhood erinnert? In Eng- 
land verschlägt es uns in die vier 
Königreiche der damaligen Zeit, 
Wessex, Northumbrien, Ostan- 
glien und Mercien. An Städten war- 
tet unter anderen London auf uns, 
welches bestimmt wenig mit dem 
London aus Assassin’s Creed: Syn- 


Als Wikinger zieht es uns von den skandinavischen Gefilden aus nach 
Nordengland, wo es dankenswerterweise nicht dauernd nur regnet. 


dicate zu tun haben wird, außer- 
dem Winchester und Jorvik (heute: 
York). Insgesamt soll die Spielwelt 
von Valhalla groß sein, aber nicht 
mehr so gigantisch wie jene aus 
Odyssey. Das Spiel soll etwas kom- 
pakter sein und weniger Leerlauf 
enthalten. 


Zurück in der Realität 

Neben der alten Zeit verschlägt es 
uns in Gestalt von Protagonistin 
Layla übrigens auch wieder in die 
Gegenwart außerhalb der Erinne- 
rungs-Reisemaschine Animus. Ob- 
wohl Assassin’s Creed mit Valhalla 
nicht zu Ende gehen soll, so soll die 
aktuelle Handlung mit dem Spiel 
doch eine Art Abschluss finden. Als 
Eivor geht es übrigens neben wei- 
teren, noch unbekannten Widersa- 
chern gegen König Alfred von Wes- 
sex in die Schlacht. Vielleicht wird 
es aber auch möglich sein, sich mit 
ihm zusammenzutun? Zumindest 
versprechen die Entwickler eine 
noch nicht näher definierte Art von 
Politik-System, das es uns erlaubt, 


Allianzen zu schmieden. Über- 
haupt müssen viele storyrelevante 
Entscheidungen getroffen werden. 
Wir selbst können uns auch wieder 
fröhlich mit allerlei Mitgliedern bei- 
der Geschlechter vergnügen. 

Die neue Art, sich abzumetzeln 
Was erwartet uns spielerisch? Der 
Erfahrungspunkte-Grind aus Odys- 
sey, der zumindest dann notwen- 
dig war, wenn man nicht allzu viele 
Nebenmissionen machte, soll dies- 
mal wegfallen. Wohl aber wird es 
weiterhin ausgeprägte Rollenspiel- 
elemente geben, inklusive Loot 
und vieler Individualisierungsmög- 
lichkeiten. Diesmal soll jeder Aus- 
rüstungsgegenstand, den wir fin- 
den können, einzigartig sein. Unser 
Menü wird diesmal also anschei- 
nend nicht von lauter Klon-Items 
geflutet. Überhaupt soll sich die 
Ausrüstung deutlich mehr als bis- 
her anpassen lassen. Wieder ha- 
ben wir bei der Erkundung der Welt 
einen Vogel an unserer Seite, dies- 
mal thematisch passend einen Ra- 
ben. Er wird uns wohl wieder bei 
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Das Kampfsystem soll im Vergleich zu den beiden 
r Vorgängern Origins und Odyssey. überarbeitet werden. 
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Wenn Ubisoft eines kann, dann wunderschöne, offene Spielwelten. Auf 
grandiose Landschaften kann man sich wohl auch in Valhalla einstellen. 


der Suche nach Sammelkram und 
Missionen helfen, ebenso, wenn 
wir heiß auf Minispiele sind; die- 
se umfassen unter anderem Fi- 
schen, Wettsaufen, Würfeln und 
die Jagd. Außerdem wartet das so- 
genannte Flyting auf uns, eine his- 
torisch akkurate Form von Wikin- 
ger-Rap-Battles. Ja, echt jetzt. 


Hafen ist dort, wo Wasser ist 

Um von Norwegen nach England 
zu gelangen, werden wir erneut 
hinter dem Steuer eines Schiffes 
Platz nehmen. Allerdings sollen 
Schiffskämpfe weniger relevant 
sein, als das vor allem in Black 
Flag, Rogue und Odyssey der Fall 
war. Primär soll unser schwimm- 
barer Untersatz der Fortbewegung 
dienen. Gekämpft wird dafür na- 
türlich an Land, und zwar mittels 
eines angepassten Kampfsystems. 
Inwiefern es genau verändert wur- 
de, ist noch nicht bekannt. Wohl 
wissen wir aber, dass wir nun zwei- 
händig losschnetzeln und unter 
anderem mit Äxten werfen werden 


können. Außerdem wird es dies- 
mal groß angelegte Eroberungen 
von Festungen geben, wie der Ga- 
meplay-Trailer zeigt. In diesen ge- 
hen wir mit Rammbock und Co. vor 
und machen unserer Wikinger-Na- 
tur alle Ehre. Diese Schlachten 
sind wohl als eine Art Weiterent- 
wicklung der Massenmetzeleien 
aus Odyssey zu verstehen. Wäh- 
rend der klassische Multiplayer- 
modus aus den frühen Assassin's 
Creed nicht zurückkehrt, wird es 
zumindest möglich sein, Wikinger- 
schlachten auch selbst zu gestal- 
ten und mit anderen Spielern zu 
teilen, wohl ähnlich den Storys aus 
Odyssey. LUKAS SCHMID 


Meinung 
„Ohne echtes Gameplay ist 


noch kein tiefergehendes 
Urteil möglich.“ 


Lukas Schmid Redakteur 


„Gameplay“-Trailer war dann doch eine etwas 
euphemistische Bezeichnung für das knapp 
einminütige Video, welches während des Xbox- 
Series-X-Streams gezeigt wurde. Spannender 
finde ich da schon die vielen Details, welche 

die Entwickler abseits davon preisgegeben 

haben und die auf ein fokussierteres Spiel als 
Origins und Odyssey hindeuten: Kleinere Welt, 
überarbeitetes Kampfsystem, kein Grinding – das 
klingt vielversprechend! Das Setting an sich ist 
freilich Geschmacksache, ich persönlich mag die 
Wikinger-Thematik auf jeden Fall. Ginge es nach 
meinem persönlichen Wunsch, so sollte die Serie 
zwar noch weiter zu ihren Wurzeln zurückkehren 
— nicht bis zum eher mauen ersten Spiel, aber zu 
den frühen Fortsetzungen —, aber auch so denke 
ich, dass ein Schritt hin zu einer etwas definierte- 
ren Identität wichtig und richtig ist. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Lukas hat das Material und die Infos zu Valhalla ge- 
naustens analysiert und kennt sämtliche AC-Spiele 
in- und auswendig, weil er sonst kein Leben hat. 


Ubisoft 


Ende 2020 


play* | 07.202 19 


Assassıns Creed 


Es wird Zeit für einen Serien-Reboot! 


Mit Assassin’s Creed: Valhalla geht die Meuchelmörder-Serie aus dem Hause Ubi- 
soft in die nächste Runde. Es darf wohl mit viel Bekanntem gerechnet werden: einer 
großen offenen Welt, Schiffsschlachten auf hoher See, ausgeprägten Rollenspielele- 
menten und viel Sammelkram und Nebenaufgaben. Aber ist das der richtige Weg für 
die Reihe? Nein, sagt Lukas Schmid in seiner Kolumne zur Zukunft der Serie. 


See Schmid 
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Hilfe, die Wikinger 
kommen! Zum Glück nicht zu uns, 
denn zumindest ich persönlich 
mag es gar nicht so gerne, wenn 
meine Wohnung gebrandschatzt 
wird. In Corona-Zeiten dürfen die 
aber eh nicht raus. Nein, ich rede 
von unseren PCs und Konsolen, 
die Ende des Jahres von Assas- 
sin’s Creed: Valhalla heimgesucht 
werden. Bis dato haben wir na- 
türlich noch keinen vollumfängli- 
chen Einblick in das Spiel bekom- 
men und durch den Wegfall von 
E3 und Eventberichterstattung an 
sich fällt auch das bei Assassin’s 
Creed normalerweise übliche An- 
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spielen lange vor dem Release 
flach. Für den Punkt, der mich 
antreibt, ist ein genaues Ausein- 
anderklamüsern der Inhalte des 
Spiels aber auch relativ wurst. Ich 
hole zufällig seit einiger Zeit end- 
lich Assassin’s Creed: Odyssey 
nach (alle anderen Hauptteile der 
Reihe habe ich gespielt), genie- 
Be meine Zeit mit dem Spiel sehr 
und werde es wohl wie üblich auch 
komplettieren. Ebenso weiß ich, 
dass ich auch Valhalla spielen, ge- 
nießen und viel zu viel Zeit damit 
verbringen werde. Und trotzdem 
wünschte ich mir, dass das Spiel 
nicht kommen würde. Nein, mehr 


noch als in den letzten Jahren bin 
ich davon überzeugt, dass Assas- 
sin’s Creed dringend einen Reboot 
benötigt. Warum, fragt ihr euch, 
ihr geschockten Freunde des ge- 
pflegten Meuchelmords? Haha, 
lasst mich euch aufklären! 


Es war einmal ... das Ableben 

Das grundsätzliche Problem, wel- 
ches ich mit Assassin’s Creed 
habe, ist, dass die Reihe über die 
Jahre hinweg seit dem Erstling 
aus 2007 völlig beliebig gewor- 
den ist. Zu Beginn war die Identi- 
tät klar: Wir übernehmen die Kon- 
trolle über einen Meuchelmörder 


und versauen unseren unwilligen 
Opfern durch ein verfrühtes Da- 
hinscheiden gehörig den Feier- 
abend. Mission erhalten, hinge- 
hen, ein bisschen morden, fertig 
— simpel, aber klar nachvollzieh- 
bar. Hinzu kamen Parkour-Game- 
play und simple Kämpfe. Der nach 
Meinung zahlreicher Fans nach 
wie vor beste Teil der Reihe, As- 
sassin’s Creed 2 (wobei ich per- 
sönlich Assassin’s Creed: Brot- 
herhood den Vorzug gebe), blieb 
diesem Konzept weiterhin rela- 
tiv treu. Allerdings zeigten sich 
bereits erste Anzeichen für eine 
deutliche Erweiterung des Spiel- 


prinzips. Nun gab es deutlich 
mehr Sammelkram zu entdecken, 
eine wesentlich komplexer aufge- 
baute Spielwelt, Nebenmissionen, 
die nicht immer dem entsprachen, 
was man unter Assassinen-All- 
tag verstehen würde, und sogar 
eine simple Städtebau-Mecha- 
nik. Mit den beiden Fortsetzungen 
Brotherhood und Revelations wur- 
de diese Abkehr von den Ursprün- 
gen der Serie immer weiterge- 
tragen: Wir verwalteten nun eine 
Assassinen-Bruderschaft, kauften 
nach und nach ganz Rom auf und 
langweilten uns, warum auch im- 
mer, in reichlich sinnbefreiten To- 
wer-Defense-Missionen. 


Once Upon A Time In America 

Dann kam Assassin’s Creed 3, 
meiner Meinung nach bis heu- 
te der absolute qualitative Tief- 
punkt der Serie, und schickte uns 
in den USA auf Meucheltouren. 
Die bis zu diesem Zeitpunkt dank 
der dicht bebauten Städte Rom 
und Konstantinopel noch hoch- 
gehaltene Parkour-Fahne wurde 
nun auch abgefackelt. Assassin’s 
Creed war nun ein Open-World- 
Spiel, in dem wir irgendwie, ab 
und zu mal, ein bisschen Assassi- 
nen-Arbeit erledigten, dazwischen 
aber vor allem durch offene Ge- 
biete ohne Klettermöglichkeiten 
rannten, das erste Mal im kleine- 
ren Rahmen schon Schiffschlach- 
ten bestehen mussten, unsere 
Heimatgemeinde aufbauten und 
uns fragten, was genau denn nun 
eigentlich das Ziel all dieses Mi- 
kromanagements sei. Während- 
dessen verlor auch die Handlung, 


= Am Anfang war klar, worum es in Assassin's Creed ging: Ums Assassinieren 
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— der Name des Spiels hätte ein Hinweis darauf sein können. 


die bis zum Finale von Assassin’s 
Creed 2 auf ein klares Ziel hinzu- 
laufen schien — die finale Kon- 
frontation von Gegenwarts-Prot- 
agonist Desmond Miles mit den 
Templern und mit den Göttern der 
alten Zivilisation — immer mehr ih- 
ren Fokus. Das liegt meiner Über- 
zeugung nach daran, dass die Ent- 
wickler die Reihe ursprünglich als 
abgeschlossene Trilogie geplant 
hatten. Der Aufbau der Erzählung 
in den ersten beiden Spielen deu- 
tet relativ eindeutig darauf hin. 
Dann aber кат den Ubisoft-Chefs 
wohl die Erleuchtung, dass mehr 
Spiele mehr Geld bedeuten. Also 
wurde die Handlung rund um Held 
Ezio aus Assassin’s Creed 2, bis 
heute der mit Abstand und aus 
gutem Grund beliebteste Prota- 
gonist der Serie, auf drei Spiele 


ausgedehnt, ursprünglich aufge- 
worfene Ideen wurden entweder 
nicht oder fadenscheinig zu Ende 
geführt und in Assassin's Creed 3 
wurde die Desmond-Geschichte 
lust- und ziemlich planlos zu ei- 
nem extrem unbefriedigenden Fi- 
nale gebracht. 


Assassin’s Fleet 

Dann kam Assassin’s Creed 4: 
Black Flag und damit der end- 
gültige Dammbruch. Seefahr- 
ten als primäres Spielelement, 
kaum noch Assassinationen, ein 
Meer aus Sammelkram und Ne- 
benquests ohne jeden Zusam- 
menhang mit unserem mörderi- 
schen Tagesgeschäft — und sogar 
die Identität von Held Edward als 
Assassine war nur ein Anhäng- 
sel, irgendwann im späten Ver- 


Charmeur Ezio aus Assassin’s Creed 2 und den beiden Fortsetzungen A \ 
gilt bis heute als beliebtester Protagonist der Meuchelmörder-Serie. 
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lauf der Geschichte drangepappt, 
damit der Name der Reihe über- 
haupt noch Sinn ergibt. Nicht 
falsch verstehen, ich mag Black 
Flag sehr, aber nicht ohne Grund 
hat wohl jeder schon mal jeman- 
den sagen gehört „Black Flag ist 
klasse, aber den Assassinen-As- 
pekt hätt’s nicht gebraucht“. So 
weit waren wir damals also schon: 
Das Assassinen-Gameplay in As- 
sassin’s Creed wirkte irgendwie 
fehl am Platz. Das маг... ungüns- 
tig. Die übergreifende Geschich- 
te war inzwischen zudem völlig 
egal. Irgendwas mit Templern, ir- 
gendwas mit dem diabolischen 
Unternehmen Abstergo und die 
volle Ladung Meta, während wir 
für Ubisoft als namen- und ge- 
sichtsloser Protagonist an einem 
Assassin’s-Creed-Spiel arbeite- 
ten(!). Uff. 


Landflucht 

Es folgten nach dem Piraten- 
Spin-off Assassin’s Creed: Rogue 
mit Assassin’s Creed: Unity und 
Assassin's Creed: Snydicate die 
nicht mal schlechten, aber trotz- 
dem halbherzigen Versuche, die 
Serie wieder ein bisschen auf Spur 
zu bringen. Seeschlachten waren 
Geschichte, stattdessen gab es 
wieder große Städte und Klette- 
reien. Alles in allem wirkten beide 
Abenteuer aber gewollt und nicht 
richtig zu Ende gedacht. Das lag 
wohl auch daran, dass Ubisoft zu 
diesem Zeitpunkt noch daran fest- 
hielt, dass auf Teufelkomm raus je- 
den Herbst ein Spiel der Reihe im 
Regal stehen musste. Außerdem 
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In GER Karibik von Black Flag ging es vor Г allem | in Schiffskämpfén auf hoher See zur Sache und 
auch an Land hetätigte sich Held Edward nur r relativ selten in klassischer Assassinen-Manieri 


gab es viel zu viele Spielelemen- 
te, die nicht so richtig zusammen- 
passten, und die Geschichten wa- 
ren so interessant wie das Etikett 
auf einer Shampooflasche. Hin- 
zu kamen drastische technische 
Probleme, gerade in Unity, die bis 
heute die Meme-Welt bereichern. 
In dieser Phase wollte man es al- 
len Assassin’s-Creed-Fans recht 
machen und lieferte dadurch an- 
ständige, aber auch ziemlich be- 
langlose Arbeit ab. Damals war 
die Kritik an diesem Gebaren auch 
am lautesten, die Verkaufszahlen 
von Syndicate waren deutlich un- 


ter den Erwartungen und der Um- 
denkprozess bei Ubisoft setzte 
ein. Der Reihe wurde eine einjäh- 
rige Selbstfindungs-Zwangspause 
verordnet, während der die Ent- 
wickler herausfinden sollten, was 
denn nun Assassin’s Creed als Se- 
rie ausmacht. 


Assassinen? Ham mer nich’! 

Ich war natürlich während dieses 
Selbstfindungsprozesses nicht da- 
bei, das Ergebnis zeigt aber, dass 
„Back to the Roots“ definitiv nicht 
auf der Tagesordnung stand. Jetzt 
war Assassin’s Creed mit Origins 


e Unity und Syndicate brachten die Serie ein Wenig Zurück zu ihren 4 
Wurzeln, waren aber technisch unausgegoren 1 Und, wirkten zu етй 
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auf einmal mehr Rollenspiel denn 
Action-Adventure, mit Stärkele- 
vels bei Feinden, sodass es vor- 
kam, dass ein Widersacher nach 
einem Stich mit unserer versteck- 
ten Klinge nicht einmal einen Krat- 
zer abbekam und uns mit einem 
Schlag über den Jordan schick- 
te. Dazu eine absurd riesige Welt, 
mehr Beschäftigungstherapie- 
Aufgaben als jemals zuvor — oh, 
und zum Assassinen wurden wir 
erst im Abspann des Spiels. Dass 
die Gegenwarts-Geschichte wie- 
der völlig egal war, muss ich wohl 
nicht erwähnen. Seit Origins spie- 


len wir dort eine junge Frau na- 
mens Layla und sie könnte mir 
nicht gleichgültiger sein. Damit 
sind wir bei Odyssey angelangt, 
dem aktuellsten Teil der Reihe. 
Der machte dasselbe wie Origins, 
jetzt gab es aber auch Roman- 
ce-Optionen, Dialog-Entscheidun- 
gen, jede Menge Grinding und ei- 
nen noch größeren Fokus auf Loot 
als in Origins, wo das auch schon 
ein wesentlicher Faktor war. Das 
große Vorbild der Entwickler: The 
Witcher 3: Wild Hunt. Ja, seit 2007 
war viel passiert. Oh, und jetzt gab 
es auch wieder Seeschlachten. 
Natürlich gab es jetzt wieder See- 
schlachten. Und habe ich schon 
erwähnt, dass wir diesmal gar 
keinen Assassinen spielten, weil 
Odyssey lange vor dem Entstehen 
des Assassinen-Ordens angesie- 
delt ist? Nein? Nun, dann ist dies 
hiermit auch geschehen. 


Meucheln wie damals 

Ich wiederhole: Ich hatte bisher 
noch mit jedem Assassin’s Creed 
Spaß. An Beliebigkeit ist die Rei- 
he aber wahrlich nicht zu über- 
bieten. Integrale Spielelemente 
kommen und gehen, die übergrei- 
fende Geschichte ist so belanglos, 
dass man sie auch komplett weg- 
lassen könnte, und wer einen der 
neuen Teile spielt und dann eines 
der ersten paar Abenteuer, würde 
wohl nicht auf die Idee kommen, 


RS 


Mit Origins erfand sich die Reihe als Action-Rollenspiel neu. Das sorgte für Spielspaß, 


allerdings war Assassin’s Creed nun weiter weg von seinen Ursprüngen als jemals zuvor. / 


dass sich das eine aus dem ande- 
ren entwickelt hat. Valhalla wird 
nach allem, was wir bisher wis- 
sen, keine Kehrtwende darstellen 
(wenn doch, behaupte ich post- 
wendend das Gegenteil und laufe 
unauffällig pfeifend weg). Wir sind 
ein Wikinger, also gibt es natürlich 
Schifffahrten, der Rollenspiel-Part 
der letzten beiden Spiele war be- 
liebt, also ist der auch wieder mit 
an Bord und auch sonst wird der 
Titel mit den Ursprüngen der Rei- 
he nicht viel mehr zu tun haben 
als Super Mario Bros. mit dem 
Super-Mario-Film von 1993. All 


LL mg =— 


“Griechenland in Odyssey ist eine famos gestaltete Spiel 


das ist okay und ich werde Val- 
halla spielen und wohl mögen. 
Die Marke Assassin’s Creed lei- 
det aber und reiht sich ein in den 
Ubisoft-Einheitsbrei, der da heißt 
Ghost Recon, Far Cry, The Division 
oder Watch Dogs. Es wird nicht ge- 
schehen, aber ich würde mir wün- 
schen, dass Ubisoft sich nach der 
Ein-Jahres-Pause vor Origins und 
nun vor Valhalla vor dem nächsten 
Assassin’s Creed noch einmal Zeit 
nimmt, gerne auch ein paar Jah- 
re mehr; dass die Entwickler sich 
Gedanken darüber machen, wie 
man das Spielgefühl von damals 
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was die enthaltenen Spielelemente angeht, ist es aber auch ganz vorne mit dabei. 


modernisiert wiederaufleben las- 
sen kann, gerne mit innovativen 
Elementen, aber nicht als riesige 
Welt zum Abklappern voller lee- 
rer Flächen und uninteressanter 
Filler-Aufgaben; und dass тап 
die hanebüchene, völlig uninter- 
essante Geschichte, die aus gu- 
tem Grund auch in der Kino-Um- 
setzung gescheitert ist, streicht 
und mit einer fokussierten, neu- 
en Erzählung frisch durchstar- 
tet. Ach ja, und Ezio soll auch 
wieder zurückkehren. Hach, 
man wird ja wohl noch träu- 
men dürfen ... ‹ ID 


Aufgepasst, liebe Racing Fans: Mit F1 2020 kommt eine Rennsport-Sause 
der Extraklasse um die Ecke gedüst, die viele tolle Neuerungen im Gepäck hat. 


Einige Dinge sind im 
Jahr 2020 sehr speziell, andere hin- 
gegen versprechen uns die Normali- 
tät, nach der sich viele sehnen. Für 
uns Spieler sind das zum Beispiel 
alljährliche Vollpreis-Updates im 
Bereich der Sportspiele. Die haben 
zwar bei der Spielerschaft keinen 
sonderlich guten Ruf, oft handelt 
es sich bei den jährlichen Ablegern 
aber tatsächlich um gute Spiele. Wir 
durften F1 2020 in einem digita- 
len Presse-Event bereits anspielen 
und berichten in dieser Vorschau, 


Wer sich für die Deluxe Edition ‚entscheide 
darf sich auf den ikonischen F1-2000 freuen 


welche Neuerungen auf Fans zu- 
kommen und warum F1 2020 der 
perfekte Einstieg für Neulinge sein 
könnte. Neben unseren eigenen Ein- 
drücken versprechen auch die vie- 
len Informationen von Codemasters 
ein Spiel der Extraklasse. F1 2020 
könnte nicht nur einer der besten 
F1-Teile aller Zeiten sein, sondern 
auch eines der besten Rennspiele! 


Ein besonderes Jahr für die F1 


Neben FIFA, Madden und NBA er- 
scheint dieses Jahr natürlich auch 


der, 


ein neues F1-Spiel der britschen 
Rennspielschmiede Codemasters. 
Doch dieses Jahr ist für Fl-Fans 
aus vielerlei Gründen ein sehr be- 
sonderes und aufregendes Jahr. 
Zuallererst feiert die Königsklas- 
se ihren 70. Geburtstag. Die ers- 
te offizielle Saison der Formel 1 
fand nämlich im Jahr 1950 statt. 
Die konnte damals der italienische 
Rennfahrer Giuseppe Farina im 
Alfa Romeo für sich entscheiden. 
Zusätzlich gibt es im Jahr 2020 
enorm viel Sensations-Potenzial 


Michael Schumachers wunderschöner Jordan 19 
| gehört zu den beliebtesten F1-Wagen aller Zeiten 


in der Königsklasse. Das bisherige 
Ferrari-Herzstück Sebastian Vet- 
tel verlässt die Scuderia nach die- 
ser Saison und sorgt somit für ei- 
nen Paukenschlag im Rennsport 
und für viel Furore auf dem Fahrer- 
markt. Außerdem steht der aktuel- 
le Weltmeister Lewis Hamilton vor 
einem Meilenstein, den viele Ex- 
perten vor ein paar Jahren für un- 
möglich gehalten haben. Der bei- 
nahe „unantastbare“ Rekord von 
Rennsport-Legende Michael Schu- 
macher könnte ein für alle Mal zum 
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Einsturz gebracht werden. Lewis 
Hamilton hat bereits sechs Welt- 
meistertitel, somit fehlt ihm nur 
noch ein weiterer, um mit Schuma- 
cher gleichzuziehen. Der neue Ab- 
leger der F1-Reihe steht ganz un- 
ter dem Motto „70 Jahre Formel 
1“ und beschenkt Fans mit einer 
speziellen Autolackierung, perso- 
nalisiertem Podiumsjubel und zu- 
sätzlichen Designs rund um das 
Fahreroutfit. Wer noch tiefer in 
die Tasche greift, der kann sich 
über die „Schumacher Deluxe Edi- 
tion“ freuen, die unter anderem 
die Möglichkeit bietet, sich hinter 
das Lenkrad der vier ikonischsten 
Schumacher-Autos zu setzen: der 
1991er Jordan, die beiden Benet- 


ton aus den Jahren 1994 und 1995 
und natürlich der Ferrari F1-2000, 
mit dem Schumacher seine Er- 
folgskarriere bei Ferrari begonnen 
hat. Außerdem bekommen Spie- 
ler mit der Deluxe Edition drei Tage 
früher die Chance, sich in F1 2020 
auszutoben. Doch viel spannender 
sind natürlich die neuen Features 
und Updates, mit denen Codemas- 
ters die Reihe noch weiter aufwer- 
ten möchte. Das pulsierende Herz 
von F1 2020 ist ganz klar der neue 
„Mein Team“-Modus, der seit Jah- 
ren von Fans gewünscht wird. Der 
neue Spielmodus befördert uns 
nämlich endlich zum Team-Mana- 
ger und gibt uns somit noch mehr 
Entscheidungskraft. 


Egal ob bei Regen oder Sonnenschein, F1 2020 


sieht super aus und ist ein Genuss fürs Auge. 
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Gut gemacht, Codemasters! Hohe Geschwindig- 
keiten fühlen sich in Fl 2020 hervorragend an. 


Beförderung zum Teamchef 

Seit 2008 liegen die F1-Rechte 
beim britischen Entwickler Code- 
masters, der unter anderem für be- 
rühmte Rennspielreihen wie Grid 
oder Dirt bekannt ist. Seit dem ers- 
ten Titel ist unsere einzige Rolle die 
des Fahrers. Wichtig war nur, dass 
wir unser Auto so schnell wie mög- 
lich über die Piste jagen. Natürlich 
waren wir auch ein bedeutender 
Teil in der Fahrzeug-Entwicklung, 
das ist aber auch in der echten Kö- 
nigsklasse eine wichtige Aufgabe 
des Fahrers. Mit F1 2020 dürfen 
wir nun endlich zum Team-Mana- 
ger aufsteigen. Zuallererst erstel- 
len wir unseren Fahrer, den wir 
wie in der Karriere auch weiter- 
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hin verkörpern. Wir entscheiden 
über Aussehen, Nationalität, Ge- 
schlecht und Fahrernummer. Doch 
als Teamchef liegen noch viel mehr 
Entscheidungen in unseren Hän- 
den. Unter welchem Namen und 
mit welchem Design treten wir als 
elftes „inoffizielles“ Е1-Теат an? 
Mit welchen Sponsoren möchten 
wir unser Fahrzeug schmücken? 
Welches Logo soll unser Erken- 
nungsmerkmal werden? Und die 
allerwichtigste Frage: Mit welchem 
Motorenhersteller möchten wir ko- 
operieren, um die bestmöglichen 
Ergebnisse einzufahren? Ferrari, 
Mercedes oder doch lieber Hon- 
da?! Als wäre das nicht schon ge- 
nug Kopfzerbrechen, müssen wir 


Die KI fühlt sich weitaus intelligenter an. Zwei- ' 


Wie gewohnt bietet F1 viele verschiedene Cock- 
pit-Perspektiven, die alle gut umgesetzt sind. 


Durch die vielen tollen Updates istFl 2020 näher -= 
„am realistischen F1-Gefühl als je ein Spiel zuvor. 


uns natürlich auch um Vertrags- 
verhandlungen, Ressourcenvertei- 
lung und die Finanzen des Teams 
kümmern. Außerdem entscheiden 
wir, welcher Fahrer den begehr- 
ten Platz an unserer Seite einneh- 
men darf. In unserer ersten Saison 
greifen wir auf die Fahrer der For- 
mel 2 zu, die komplett in F1 2020 
vertreten ist. In den darauf folgen- 
den Jahren können wir aber auch 
Stars der Königsklasse für uns ge- 
winnen. Ob und inwieweit unsere 


Entscheidungen Einfluss nehmen 
auf Beziehungen zu Herstellern 
und Teams, ist leider noch nicht 
bekannt. Jedoch motivieren wir 
gezielt Bereiche unseres eigenen 
Teams. In Presse-Interviews beein- 
flussen unsere Antworten die ver- 
schiedenen Arbeitsbereiche. 
Loben wir zum Beispiel die 
Aerodynamik-Abteilung, so begin- 
nen wir unsere Saison mit einem 
kleinen Boost in diesem Bereich. 
Unsere Worte und Taten sollten 


Zusätzlich zu den offiziellen F1-Teams dürfen wir 
endlich auch unser ganz eigenes Team aufbauen. 


also mit Bedacht gewählt werden. 
Dabei muss auch erwähnt werden, 
dass wir die gesamte Belegschaft 
beeinflussen. Nicht nur Fahrer 
und Techniker, selbst die Marke- 
tingabteilung unterliegt unseren 
Entscheidungen. Laut Game Di- 
rector Lee Mathers soll auch die 
Vorstellung unseres Autos zu Sai- 
sonbeginn cineastisch präsentiert 
werden — spannend! In unserer 
Demo-Version war der neue Modus 
leider noch nicht spielbar, auch 
die Karriere blieb uns zum aktu- 
ellen Zeitpunkt verschlossen. F1 
2020 verspricht aber weitaus mehr 
Spannung abseits der Strecke, als 
das noch in vorherigen Ablegern 
der Fall war. Doch selbst auf der 
Strecke soll sich durch den neuen 
Spielmodus ein frisches Spielge- 
fühl etablieren. Denn fortan geht 
es nicht mehr nur um unser eige- 
nes Ergebnis, es liegt uns natürlich 
auch am Herzen, dass unser Team- 
kollege gute Ergebnisse einfährt. 
Ein Zweikampf mit dem Partner 
wird dadurch weitaus intensiver 


und ein zu aggressives Verhalten 
könnte fatale Folgen mit sich brin- 
gen. Wir sind gezwungen, vorsich- 
tiger zu agieren. Über den Karrie- 
remodus können wir leider noch 
nicht sehr viel sagen; da F1 2019 
aber schon eine tolle Umsetzung 
mitsamt Karrierebeginn in der For- 
mel 2 bot, rechnen wir auch in Fl 
2020 mit einem gelungenen Mo- 
dus. Abseits davon gibt es aber na- 
türlich viele weitere Neuerungen 
im virtuellen F1-Alltag. 


Viel Futter für F1-Fans 

Abseits vom Karriere- und Mein- 
Team-Modus gibt es auch neue 
Strecken, über die sich Fans freuen 
dürfen. Die zwei neuen Rennstre- 
cken, der Hanoi Circuit (Vietnam) 
und der Circuit Zandvoort (Nieder- 
lande) versprechen bereits in den 
ersten Kurven viel Rennsport-Ac- 
tion. Der Grand Prix in Vietnam bie- 
tet insgesamt 22 Kurven, Highlight 
des Stadtkurses ist eine 1,5 Kilo- 
meter lange Gerade — die dritt- 
längste im F1-Kalender! Die Stre- 
cke schafft es in Windeseile, zu 
überzeugen und zählt jetzt schon 
zu unseren Lieblingen im Kalender! 
Der Grand Prix in Holland hingegen 
ist keine vollkommen neue Strecke 
und F1-Fans der alten Tage soll- 
ten sich durchaus an den Kurs er- 
innern. Das letzte offizielle Rennen 
wurde im Jahr 1982 ausgetragen, 
nun feiert die Highspeed-Strecke 
endlich ihr Comeback. Besonders 
toll am Circuit Zandvoort ist, dass 
die Strecke nur wenig verzeiht. Ei- 
nige Stellen sind sehr eng und wer 
abfliegt, der landet schnell in der 
Mauer. Bei beiden Strecken hat 
Codemasters wie gewohnt einen 
guten Job gemacht. F1 2020 bietet 
natürlich alle offiziellen Strecken, 
Fahrer und Teams der Formel 1. 
Auch eine tolle Neuerung ist ein 
dynamischer Fahrermarkt, was wir 
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uns schon lange von den F1-Spie- 
len gewünscht haben. Eine Karri- 
ere, egal ob als Fahrer oder Team- 
chef, geht zehn Jahre. 

Fahrer, die schlicht nicht ablie- 
fern oder zu alt für die F1 werden, 
verlassen das Fahrerlager komplett 
oder steigen ab in die Formel 2. 
Fahrer der Unterklasse hingegen 
haben immer die Möglichkeit, in 
die Formel 1 aufzusteigen. Das 
verspricht eine viel realistischere 
Umsetzung der Königsklasse und 
verwandelt jedes Jahr in eine ein- 
zigartige Erfahrung. Auch die KI 
fühlt sich ein Stückchen realisti- 
scher an, als es noch in F1 2019 
der Fall war. 

Ein weiterer Grund zur Freu- 
de ist die Rückkehr des beliebten 
Splitscreen-Modus, der seit vielen 
Jahren von Fans gefordert wird. 
Codemasters hat aber nicht nur auf 
Fanwünsche gehört, selbst F1-Fah- 
rer durften erfolgreich Ideen und 
Verbesserungen einbringen. 
Der McLaren-Fahrer Lando Nor- 
ris hat zum Beispiel im Gespräch 
mit dem Entwicklerteam ange- 
deutet, dass ein „Überholknopf“, 
der via ERS-System funktioniert, 
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Für Neulinge istes nicht leicht, das Auto auf de 
Strecke zu halten. Der Casual-Modus soll helfen 


die F1-Erfahrung noch realisti- 
scher gestalten würde. Das wur- 
de auch prompt vom Team umge- 
setzt. Insgesamt hat Codemasters 
noch mal erfolgreich am Fahrge- 
fühl geschraubt und ganz ehrlich: 
F1 2020 fährt sich noch besser 
als seine Vorgänger und fühlt sich 
einfach toll an! Es wird schon jetzt 
deutlich, wie intensiv Codemas- 
ters das Spielprinzip dieses Jahr 
aufwerten möchte. Es wird neben 
vereinfachten Optionen für Neulin- 
ge auch diverse Möglichkeiten ge- 
ben, das Rennwochenende und die 
F1-Saison noch besser an die eige- 
nen Vorstellungen anzupassen. 


Der perfekte Einstieg für Neulinge 
Zuallerletzt möchte Codemasters 
die F1-Reihe für Neulinge noch 
attraktiver gestalten. Neben den 
vielen Verbesserungen und Neue- 
rungen sollen noch zugänglichere 
Optionen dabei helfen, sich leich- 
ter in der virtuellen F1-Welt zu- 
rechtzufinden. Eine Saison muss 
nicht mehr aus 22 Rennen be- 
stehen, sondern kann auch nur 
16 oder 10 Rennen lang sein. Au- 
Вегает gibt es nun auch den so- 
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genannten „Casual-Modus“, der 
deutlich vereinfachte Fahrhilfen 
und ein simpleres Handling an- 
bietet. Sehr schön ist auch, dass 
wir selbst im Splitscreen-Modus 
unterschiedliche Modi aktivieren 
können. Möchten wir mit dem klei- 
nen Bruder ein paar Runden dre- 
hen, so kann der auf den Casu- 
al-Modus zugreifen, während wir 
ganz klassisch F1 2020 genießen. 
Codemasters gelingt ein beeindru- 
ckender Spagat zwischen vielen 
spannenden Neuerungen, verein- 
fachten Optionen für Neulinge und 
einer qualitativen Aufwertung auf 
fast jeder Ebene. Zu Beginn war 
eine Befürchtung von uns, dass 
abseits des Mein-Team-Modus 
nicht viel passiert ist, da die meis- 
ten Ressourcen in das neue Herz- 
stück geflossen sind. Doch bereits 
in den ersten Spielstunden stellt 
sich heraus: F1 2020 präsentiert 
ein enorm befriedigendes Spielge- 
fühl auf der Strecke und verspricht 
für die fertige Version viel Span- 
nung abseits des Kurses. F1 2020 
wird eine tolle Rennsport-Sause 
für Fans und alle, die es werden 
möchten. MACI NAEEM CHEEMA 
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„Ich kann es kaum abwarten, 
die fertige Version zu spielen. | 
F1 2020 ist bislang ein Traum!“ 


Maci Naeem Cheema volontär 


ЕГ ` e 
Wow! Ich weiß gar nicht, wo ich anfangen soll. 

Die neuen Features versprechen eine großartige 
F1-Erfahrung, aber viel wichtiger: Das Gefühl auf 
der Rennstrecke hat sich noch nie so dynamisch 
und aufregend angefühlt, wie es in F1 2020 

der Fall ist. Zweikämpfe bringen das Herz zum 
Pochen und ich bin bereits jetzt verliebt in die 
zwei neuen Rennstrecken. Ich kann es kaum 
abwarten, mein selbst kreiertes Team an die 
Spitze zu bringen und mich voll in der Rolle des 
Teamchefs zu verlieren. Eines der ganz großen 
Updates ist für mich der dynamische Fahrermarkt 
und das Nachrücken der F2-Fahrer. Ich fand 

es immer sehr nervig und unrealistisch, in der 
Karriere gegen die immer gleiche Konstellation 

zu fahren. Damit ist nun endlich Schluss! Ich bin 
fest davon überzeugt, dass F1 2020 eines meiner 
Top-Spiele des Jahres 2020 wird! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Auf einem digitalen Presse-Event durften wir den 
Titel bereits ausgiebig anspielen und die Entwickler 
gaben uns allerhand Infos zu ihrem Baby. 


Codemasters 
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Gämtlche Levels der Originalspiele werden grafisch neu 
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Tony Hawk’s Pro Skater 1+2 


Activision hört endlich auf die Fans und bringt ein Remake zu den ersten 


beiden Teilen der kultigen Fun-Sport-Reihe auf den Markt. Wird auch Zeit. 


‹ EL | Vor knapp fünf Jah- 
ren erschien mit Tony Hawk’s Pro 
Skater 5 ein wahres Spielspaß-De- 
bakel. Der Titel sah schäbig aus, 
war verbuggt, hatte dummes, lang- 
weiliges Missionsdesign und das 
Gameplay machte ungefähr so viel 
Spaß wie ein Schulbusunfall. Kurz 
gesagt, THPS 5 beschmutzte das 
Andenken an eine der kultigsten 
Sportspielreihen aller Zeiten und 


un 


selbst in den Kommentarberei- 
chen von YouTube wagte kaum je- 
mand den Versuch, seine dumme 
Entscheidung zur Vorbestellung mit 
einem „Ihr lügt!!!“ oder einem flun- 
kerndem „Also bei mir funktioniert 
alles und es ist genau wie früher!!!“ 
zu verteidigen. Alte Fans der Reihe 
fragten sich laut, warum Activision 
erneut Robomodo mit der Entwick- 
lung eines THPS vertraut hatte, da 


Um das Spielgefühl der alten Teile richtig einzufangen, greifen e 
-Vicarious Visions teilweise sogar auf den alten Neversoft-Code zurück. 
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deren Ableger immer schlecht wa- 
ren, aber auch, warum nicht einfach 
ein Remake der alten Teile gemacht 
wurde, wo es doch offensichtlich 
war, dass die Entwickler von Part 5 
keine kreativen ideen zur Weiter- 
entwicklung der Reihe hatten. Jetzt 
scheint Activision jedoch endlich 
auf die Fans zu hören, denn statt die 
Serie zu begraben, kündigte der Pu- 
blisher ein Remaster der ersten bei- 


den Teile zusammen als ein Spiel 
an. Die Neuauflage der mittlerweile 
21 respektive 20 Jahre alten Kult- 
spiele kommt diesmal glücklicher- 
weise auch nicht von Robomodo, 
sondern von Vicarious Visions, die 
zuletzt mit der Crash Bandicoot 
N. Sane Trilogy und Crash Team 
Racing bewiesen, dass sie es ver- 
stehen, beliebte Klassiker in die 
Moderne zu bringen. 


d 


Alle Skater von THPS 1 und 2 sind erneut mit an Bord. Zudem m 
kann man auch wieder seine eigenen Skate-Parks erstellen. 
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Blood Brothers keep it real 

Doch nicht nur die vergangenen 
Erfolge mit den Crash Remakes 
machen Vicarious Visions zu einer 
guten Wahl für Tony Hawk’s Pro 
Skater 1 + 2, denn in dem Studio 
sind mittlerweile einige Entwickler 
beschäftigt, die damals für Never- 
soft an alten Tony-Teilen mitarbei- 
teten. Studio-Chefin Jennifer On- 
neal betonte bereits in Interviews, 
dass man das Spielgefühl der Ori- 
ginale so authentisch wie möglich 
einfangen wolle, um den Spielern 
genau das THPS zu geben, nach 
dem sie sich schon so lange seh- 
nen. Technisch wurde natürlich al- 
les runderneuert, doch trotzdem 
spricht man bei Activision und VV 
immer von einem Remaster und 
nicht von einem Remake. Das liegt 
daran, dass die Entwickler tat- 
sächlich den zwei Dekaden alten 
Code der Originalspiele als Fun- 
dament für ihre Neuauflage ver- 
wenden. Zwar durften wir den Ti- 
tel selbst noch nicht spielen, doch 
das bisher veröffentlichte Game- 
play zeigt, dass sich dieser Auf- 
wand zu lohnen scheint. Die Ska- 
ter rollen, springen und grinden 
genauso flüssig wie damals durch 
die Levels. Die Animationen se- 
hen so viel besser und natürlicher 
aus als zuletzt in THPS 5. Wer 
die alten Spiele gezockt hat, er- 
kennt sie sofort wieder. Nur eben 
in moderner Optik. Um das nost- 
algische Spielgefühl so authen- 
tisch wie möglich zu machen, darf 
man Tony Hawk’s Pro Skater 1 + 
2 auch genau wie damals mit dem 
Digi-Kreuz spielen und muss nicht 


Aa 
Vicarious Visions möchten zwar so nah wie möglich an den Originalen bleiben, dennoch haben 
sie das Revert-Feature eingebaut, das eigentlich erst im dritten Serienteil eingeführt wurde. 


den Analogstick benutzen. Allein 
dieses kleine Feature zeigt, dass 
die Entwickler genau wissen, was 
die Fans haben wollen. 


Pretending Dm a Superman 

Doch nicht nur das Spielgefühl 
soll genau so sein wie damals vor 
vielen, vielen Monden. Sämtliche 
Spielmodi der Originale sind wie- 
der an Bord und auch alle spiel- 
baren Skater von vor 20 Jahren 
rollen wieder durch die bekann- 
ten, aber in neuer Grafikpracht 
erstrahlenden Levels. Da Rodney 
Mullen, Steve Caballero und Co. 
mittlerweile natürlich auch älter 
geworden sind, wurden deren Mo- 
delle neu eingescannt. Rollbrett- 
fahrer gehen eben niemals in Ren- 
te. So sehr man den Originalen 
aber auch treu bleiben möchte, 


Zistausendmal besser aus als in der Robomodo-Katastrophe Namens THPS 5. 


Vicarious Visions lassen trotzdem 
nicht die Standards der Gegenwart 
außer Acht. Der Multiplayer-Split- 
screen ist zwar enthalten, aber ihr 
dürft euch nun natürlich auch on- 
line mit anderen Skatern messen. 
Das gilt auch für den Create-a-Park- 
Modus, in dem man wieder eige- 
ne Skate-Parks erstellen darf. Nun 
muss man aber nicht mehr wie frü- 
her die Kumpels rüberkommen las- 
sen, um ihnen die eigenen Werke 
zu präsentieren. Stattdessen darf 
man seinen Park online stellen, so- 
dass Spieler aus aller Welt sich dort 
den virtuellen Hals brechen kön- 
nen. Die größte Veränderung ist je- 
doch, dass die Features der Spiele 
nicht getrennt sind. Manuals wur- 
den erst im zweiten Teil eingeführt, 
können nun aber auch in den Parks 
von Teil 1 ausgeführt werden, um 


Tricks zu verketten. Zudem ist 
auch das Revert-Manöver, mit dem 
man Vert-Tricks zu größeren Kom- 
bos ausbauen kann, an Bord. Und 
das, obwohl das Feature erst in 
THPS 3 eingeführt wurde. Die Ent- 
wickler und auch Tony Hawk selbst 
sind jedoch der Meinung, dass Re- 
verts mittlerweile so essenziell für 
die Serie sind und so viel Spaß ma- 
chen, dass sie auch Teil 1 und 2 
aufwerten. CHRISTIAN Di 


Meinung 


Christian Dörre Redakteur 


Mal abgesehen von der Grafik sind die ersten 
Tony-Teile absolut zeitlos. Das Gameplay ist 
auch heutzutage noch extrem gut und motiviert 
stetig zu neuen Bestleistungen. Der haupt- 
sächlich aus Punk und Hip-Hop bestehende 
Soundtrack ist zu Recht Kult, treibt einen durch 
die Levels und dürfte immer noch dazu führen, 
dass jüngere Zocker gute Musik für sich ent- 
decken. Sollte das Remaster von Tony Hawk’s 
Pro Skater 1 & 2 das Spielgefühl von früher also 
einfangen und flüssig und passend in moderner 
Technik präsentieren, wird die Neuauflage 

ganz sicher ein Hit. Als Fan der Reihe bin ich 
übrigens froh, dass Reverts mit an Bord sind, 
denn dieses kleine geniale Feature aus Teil 3 
wertet selbst diese Klassiker gewaltig auf. Doch 
selbst wenn der Titel nicht so gut wird, wie ich 
mir erhoffe, schlechter als Tony Hawk’s Pro 
Skater 5 kann er gar nicht werden. 


а basiert unse ung: 
Chris ist nicht nur ein zartes Butterblümchen, son- 
dern auch der größte THPS-Kacknerd der Welt. Wenn 
seine Trailer-Analyse so ausfällt, stimmt das auch. 


[ре Salieris und Morellos beherrschen Lost Heaven, stehen sich selbst aber auch feindselig 
"gegenüber. Entsprechend haben es die Mafiosi i immer wieder шеш abgesehen. h 


Mafia: Definitive Edition 


Eine gelungene Überraschung für alle Fans von Don Salieri und seiner ehrenwerten 
Familie. Schon in wenigen Monaten gibt es ein Remake des großartigen Klassikers. 


ACTION | Wenn über die Spiele 
der Mafia-Reihe gesprochen wird, 
besonders über den fantastischen 
ersten Teil, dann bleiben Verglei- 
che mit dem Kinomeisterwerk Der 
Pate nicht aus. Die Gemeinsamkei- 
ten liegen aber nicht nur im Szena- 
rio und der unvergesslichen Stim- 
mung, auch das Standing beider 
Trilogien zeigt Parallelen auf. Der 
erste Teil war ein unvergleichliches 


Mitglied in der ehrenwerten Familie zu sein, bringt auch Vorteile 
mit sich. Dazu gehört auch der Zugang zu schicken Fahrzeugen, 
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Meisterwerk, der zweite eine eben- 
so gelungene Fortsetzung, die in 
Details aber nicht an den Vorgän- 
ger heranreicht, und der dritte Teil 
fällt qualitativ dann deutlich ab. 
Das trifft sowohl auf die Mafia-Rei- 
he wie auch auf den Paten zu. 
Nach dem Release von Mafia 3 
im Oktober 2016 war es ruhig um 
die Gangster-Serie geworden. Ent- 
lassungswellen beim Entwickler 


Hangar 13 und Berichte über Ar- 
beiten an anderen Projekten ließen 
Fans nicht darauf hoffen, in abseh- 
barer Zeit mehr von Mafia zu se- 
hen zu bekommen. Bei Publisher 
2K Games hat man die Serie aber 
offenbar nicht abgeschrieben oder 
gar vergessen. Stattdessen wur- 
de im stillen Kämmerlein an einer 
Neuauflage der Trilogie gearbeitet. 
Herzstück dieser ist ein komplettes 


Remake des ersten Teils, der mit 
moderner Technik wieder zum Le- 
ben erweckt wird. 


La Cosa Nostra 

Die Ereignisse des Spiels tragen 
sich in den 1930er-Jahren wäh- 
rend der Zeit der Prohibition in und 
um die Stadt Lost Heaven zu, einer 
fiktiven Version von Chicago am 
Ufer des Lake Michigan. Die bei- 


Gelegentlich findet die Action auch auf den Straßen statt, Ein Kollege 
steuert den Wagen, während wir als Tommy auf unsere Widersacher feuern. 
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In Zeiten der Prohibition gelangt Alkohol nur bei illegalen Nacht und. ` 
Nebel-Aktionen in die Stadt. Ein lukratives Geschäft für die Mafia. 


den mächtigen Mafia-Familien Sa- 
lieri und Morello beherrschen die 
Stadt, unter anderem natürlich mit 
dem illegalen Alkoholgeschäft. Der 
Spieler schlüpft in die Rolle von 
Thomas „Tommy“ Angelo, der sich 
zu Beginn des Spiels einem Poli- 
zei-Detective anvertraut. Er möch- 
te nämlich aus der Mafia ausstei- 
gen und bietet sich im Gegenzug 
für Straffreiheit als Kronzeuge ge- 
gen die Familien der Stadt an. Der 
Spieler erlebt Tommys Geschichte 
daher in Form von Rückblenden. 
Für den ehemaligen Taxifah- 
rer beginnt alles, als er eines Tages 
von zwei Mitgliedern der Salieri-Fa- 
milie als Fluchtfahrer missbraucht 
wird. Das bringt ihn unweigerlich 
in Konflikt mit der rivalisierenden 
Morello-Familie, sodass Tommy gar 
nichts anderes übrigbleibt, als bei 
Don Salieri um Hilfe zu bitte. So 
wird er Stück für Stück immer mehr 
selbst ein Teil des Mafia-Clans und 
erarbeitet sich mit der Zeit sogar 
eine recht angesehene Position in 
der Familie. Da der Krieg zwischen 


den beiden Familien der Stadt aber 
immer brutaler wird, hinterfragt 
er die Methoden der Mafia immer 
häufiger. Es wird im Spielverlauf 
gut dargestellt, dass Tommy nie 
vollständig sein Gewissen verliert, 
was schlussendlich auch zu seinem 
Entschluss führt, auszusteigen. 


Aus Alt mach Neu 
Die sich dabei entwickelnde pa- 
ckende Story aus Tragik, bruta- 
ler Mafia-Action und spannenden 
Wendungen soll auch im Remake 
wieder zum Tragen kommen. Al- 
lerdings in völlig neuem Glanz. 
Das Spiel wurde von Grund auf 
in einer frischen Engine neu ent- 
wickelt. Dabei wurden auch die 
Scripts überarbeitet, zusätzliche 
Zwischensequenzen erstellt und 
auch diverse Gameplay-Abschnit- 
te erweitert. Außerdem wurde der 
Soundtrack mit einem Orchester 
sowie die komplette Sprachausga- 
be neu aufgenommen. 

Details zu den Änderungen an 
der Geschichte gab es von den Ent- 


Als Taxifahrer fängt für Tommy alles an, als er unverhofft 
zwischen die Fronten der Salieris und Morellos gerät. 
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Mit zunehmendem Spielverlauf eskaliert die Auseinandersetzung zwischen den 
beiden Mafia-Familien immer mehr, was Tommy in Gewissenskonflikte bringt. ` 


wicklern bisher nicht. Sie verspre- 
chen aber, dass es sich um eine 
dem Original treue Umsetzung 
handelt. Es bleibt zu hoffen, dass 
die angedeuteten Story-Erweite- 
rungen sich wirklich nahtlos ein- 
fügen. Für das Gameplay verspre- 
chen die Macher verfeinerte und 
auch neue moderne Features, ohne 
abermals ins Detail zu gehen. Un- 
ter Kennern des Originals gehört 
zu den benötigten Verbesserungen 
vermutlich vor allem die Steuerung 
des berüchtigten Autorennens, bei 
dem sich damals so einige Spieler 
die Zähne ausgebissen haben. 
Abgesehen davon machte das 
Herumfahren in Lost Heaven aber 
durchaus Spaß. Die Entwickler 
hatten seinerzeit sogar schon an 
Features gedacht wie einen simu- 
lierten Spritverbrauch und einen 
Tempomat, der sich automatisch 
an die erlaubte Höchstgeschwin- 
digkeit hält. In den Missionen 
stand natürlich häufiges Ballern 
im Vordergrund. Mit Pistolen, Tom- 
my Gun und anderen Schießeisen 


tauschte man mit rivalisierenden 
Mafiosi oder Gesetzeshütern in 
guter Third-Person-Manier regel- 
mäßig blaue Bohnen aus. Das darf 
gerne so bleiben. 

Mafia: Definitive Edition er- 
scheint am 28. August 2020 als Teil 
der Mafia Trilogy oder auch als Ein- 
zeltitel. Die beiden Nachfolger Ma- 
fia 2 und Mafia 3 sind in ihrer De- 
finitive Edition bereits erhältlich. 
Den Test zum Remaster des zwei- 
ten Teils lest ihr weiter hinten im 
Heft. Wer sich schon jetzt für den 
Kauf des gesamten Trilogie-Pakets 
entscheidet, bekommt das Remake 
des ersten Teils dann im August au- 
tomatisch dazu. MATTHIAS DAMMES 


решо 


Matthias Dammes Redakteur 


Mafia hat bei mir den gleichen Kultstatus wie Der 
Pate. Entsprechend euphorisch habe ich auf die 
Ankündigung des Remakes reagiert. Das Original 
von 2002 habe ich seinerzeit mit so viel Freude 
gespielt, dass es mir bis heute als ein außerge- 
wöhnliches Erlebnis in Erinnerung geblieben ist. 
Als ich die ersten Screenshots des Remakes ge- 
sehen habe, lief mir das Wasser im Mund zusam- 
men und ich wollte am liebsten sofort losspielen. 
Ein wenig skeptisch bin ich noch angesichts der 
Ankündigung, dass die Entwickler Erweiterungen 
an der Story vorgenommen haben. Ich hoffe, 
dass die Integrität der großartigen Handlung 
dadurch nicht gestört wird. Immerhin arbeiteten 
an diesem Remake gänzlich andere Entwickler 
als damals. Spielerisch hoffe ich einfach nur, dass 
es genauso viel Spaß macht wie damals und man 
auch über das Autorennen hinterher keine bösen 
Worte mehr verlieren muss. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Die Ankündigung des Remakes von 2K Games 
mit den dabei gelieferten Infos sowie unseren 
Kentnissen des Vorgängers. 


Verzauberungen sorgen dafür, dass ihr bei Schwertschlägen Ketten 
hinterlassen könnt (die violetten Effekte), die eure Feinde beeinträchtigen. 


sprechen, bei dem vor allem eines im Vordergrund steht: unkomplizierter Spaß! 


ACTION-RPG | In Zeiten, in denen 
Action-Rollenspiele und Couch- 
Koop so beliebt wie nie sind, schi- 
cken sich die Entwickler von Mo- 
jang an, das zu tun, was sie am 
besten können: ein augenschein- 
lich simples Spiel zu erschaffen, 
bei dem der Spaß im Vordergrund 
steht. Eine bekannte Grundlage 
dafür haben sie schon, denn Mine- 
craft ist ein Spiel, das jedem Gamer 
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ein Begriff ist. Nun wird die Essenz 
von Minecraft von den Machern 
des Sandbox-Megaerfolgs genom- 
men und in einen Dungeon Crawler 
gesteckt. Nein, wir sprechen dabei 
nicht von der prägnanten Klötz- 
chen-Optik, die ist eher Nebensa- 
che. Nein, es geht um Einfachheit, 
Abenteuerlust und Spielspaß. Und 
von all dem hat Minecraft Dun- 
geons jede Menge zu bieten. 


Freiheit! 

In Minecraft Dungeons wählt ihr 
bei der Charaktererstellung kei- 
ne Klasse, nein, ihr erstellt ein- 
fach einen Charakter und schon 
geht es los, ein Feature, von dem 
auch schon die Vorlage lebt: ein- 
fach eine Figur nehmen und hinein 
ins Getümmel. In einem kurzen Tu- 
torial werden euch die Grundlagen 
beigebracht, die Bewegung des 


ENCHENTED SHELETEN 


Minecraft Dungeons 


Wir konnten mit Executive Producer David Nisshagen über Minecraft Dungeons 


Recken übers Klicken auf den Bo- 
den, genauso der Nah- und Fern- 
kampf, der sich simpler nicht ge- 
stalten könnte. Über einen rechten 
Mausklick feuert ihr Pfeile ab, so- 
fern sich welche im Köcher befin- 
den, oder ihr werft TNT-Päckchen, 
während ihr über einen Linksklick 
die Nahkampfwaffe schwingt. Und 
dann darf auch schon fleißig los- 
gemetzelt werden. 


арноо гуз mean 
чэй FIND THE НЕПЙМӘНГЕЙ"5 TOME 
2% 


p~ 


Ne 


Warum solltet nur ihr Verzauberungen nutzen können? Ihr begegnet auch Feinden, die 
eure Waffen gegen euch einsetzen — hier etwa ein Skelett, das Feuerflächen hinterlässt. 
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Unten links seht ihr unter den Ausrüstungsslots die Plätze für Artefakte. 
„Unten rechts seht ihr die Verzauberungen für die Waffe, die der Charakter trägt. = 
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Metzeln, das ist in Minecraft Dun- 
geons Programm, denn der Fokus 
liegt auf dem Nahkampf. „Wenn 
wir die Menge der Pfeile im Kö- 
cher oder die, die ihr im Level fin- 
det, nicht begrenzen würden“, so 
Nisshagen, „steht zur Befürch- 
tung, dass die Spieler einfach nur 
mit Bögen angreifen. Und das ist 
nicht so lustig wie der Nahkampf. 
Der Fokus von Dungeons liegt auf 
einem arcadigen Spielgefühl, das 
auch Buttonmasher zufrieden- 
stellt.“ 

Da es in Minecraft nur Nah- 
und Fernkampf, aber keine Magie 
gibt, sucht ihr in Dungeons eben- 
falls vergeblich danach. Dafür 
könnt ihr über das Spiel verteilt 
rund 30 Artefakte finden; Items, 
die ihr eurem Charakter in einen 
der drei verfügbaren Artefaktslots 
legt, und die ihn zumindest einen 
Hauch Magieluft schnuppern las- 
sen. Etwa einen Knochen, mit dem 
ihr einen Begleiter herbeirufen 
könnt. Oder einen Pfeil, der euren 
nächsten Schuss mit dem Bogen 
beim Treffer eine effektive Explo- 
sion hervorrufen lässt. 

Damit ihr das Prinzip versteht, 
erhaltet ihr schon während des Tu- 
torials solche Artefakte, die oben- 
drein dafür sorgen, dass ihr euch 
ein bisschen stärker fühlt. Denn, so 
Nisshagen, nichts wäre schlimmer, 
wenn der Spaßanteil eines Spiels 
gemessen an der Spielzeit zu weit 
entfernt ist. Wie bereits gesagt, soll 
Minecraft Dungeons vor allem un- 
terhalten und deswegen dürft ihr 
schon nach den ersten paar Schrit- 
ten auch den „Funstuff“ nutzen. 


Du bist, was du schwingst 

Für etwas mehr spielerische Tie- 
fe und vor allem Spaß sorgen die 
Ausrüstungsgegenstände und Waf- 
fen, die ihr von Minecraft-typischen 
Gegnern wie Zombies, Skeletten 
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und Spinnen erbeutet oder aus Kis- 
ten plündert. Eure Ausrüstung ver- 
fügt über Verzauberungen mit un- 
terschiedlichsten Effekten, wenn 
ihr Verzauberungspunkte inves- 
tiert. Die Punkte erhaltet ihr, wenn 
euer Held auflevelt. Je nach Quali- 
tät der Items stehen bis zu drei Ver- 
zauberungs-Slots bereit, für die ihr 
wiederum aus je drei zur Verfügung 
stehenden Verzauberungen aus- 
wählt. Das geht ganz einfach: Im 
Inventar die Waffe anklicken, die 
Verzauberungen studieren und die 
passende auswählen. Die Verzau- 
berungen könnt ihr obendrein noch 
dreimal über Punkte aufwerten. 

Wir erklären das einmal an ei- 
nem Beispiel. Die Verzauberung 
„Überladung“ sorgt bei einem 
Langbogen etwa dafür, dass auf- 
geladene Schüsse Gegner zurück- 
schleudern, und die drei Aufwer- 
tungsstufen erhöhen den Schaden 
des Projektils. Die Verzauberung 
„Mehrfachschuss“ hingegen hat 
eine Wahrscheinlichkeit, statt ei- 
nes Pfeils gleich fünf abzufeuern 
und dann erhöhen die Aufwer- 
tungsstufen die Chance, dass die- 
ser Effekt auslöst. Gleichartige Ver- 
zauberungen können mehrfach 
auf einer Waffe zu finden sein, ihr 
könnt euch also mächtige Dama- 
ge-Monster bauen. Apropos: Die 
Entwickler von Mojang sind sich 
bewusst, dass sich so übermächti- 
ge Builds zusammenstellen lassen. 
Aber Minecraft Dungeons bietet 
kein PvP, sondern soll einfach im 
PvE kurzweilig Laune machen. In- 
sofern schauen die Spieldesigner 
nicht so sehr auf Schadenszahlen 
wie andere ARPG-Macher. 


Je höher, desto härter 

Generell sollen euch jede Men- 
ge Freiheiten geboten werden, 
das Spiel nach eurem Geschmack 
zu justieren — eine seichte Cree- 
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Was wäre ein Dungeon Crawler ohne Bosse: Auch in Minecraft Dungeons 
trefft ihr auf stärkere Gegner, die besondere Taktikefi erfordern. © m 


per-Metzelei ist genauso möglich 
wie eine Hardcore-Zombieschlach- 
tung. Das fängt damit an, dass es 
drei verschiedene Schwierigkeits- 
grade gibt. Allerdings müsst ihr 
die erst mit einer Runde durch 
die Hauptkampagne im Standard- 
modus freischalten. Die höhe- 
ren Schwierigkeitsgrade aber, so 
Nisshagen in unserem Gespräch, 
packen eine gewaltige Schippe 
Schmerz obendrauf. Dafür winken 
allerdings auch bessere Artefakte 
und Beutestücke. 

Zusätzlich lässt sich die 
Schwierigkeit jeder einzelnen Mis- 
sion über einen von sechs Här- 
tegraden anpassen, quasi das 
Feintuning. Da sich Minecraft Dun- 
geons sowohl solo als auch im 
Couch-Koop oder online mit bis zu 
vier Spielern zocken lässt, kann der 
Schwierigkeitsgrad also jederzeit 
an schwachbrüstigere Helden an- 
gepasst werden. Die Missionen, in 
deren Rahmen die Geschichte von 
einem herb enttäuschten Erzfeind 
erzählt wird, der die Welt ins Chaos 
gestürzt hat, startet ihr vom Haupt- 
hub aus in den zehn Regionen der 
Karte. Diese werden beim Start 
der Mission größtenteils prozedu- 
ral generiert, von der Platzierung 
einiger Events mal abgesehen, die 
für Koop-Spieler etwa als Sammel- 
punkt dienen, zum Durchatmen, 
bevor die Monsterhatz weitergeht. 
Das finden die Entwickler auch 
wichtig: das Pacing. „Alle sechs bis 
sieben Minuten gibt’s einen Event, 
der das Spielprinzip ein wenig auf- 
bricht“, sagt uns Nisshagen. 

Freilich gibt's auch Dungeons 
in Minecraft Dungeons. Die sind 
sämtlich zufallsgeneriert, lassen 
sich aber gar nicht immer so ein- 
fach finden. Während einer der 
Start-Dungeons, die Creepy Crypt, 
wenig versteckt ist, werden andere 
im späteren Spielverlauf nicht am 


Wegesrand liegen. Die Entwickler 
wollen damit an euren Forscher- 
drang appellieren. Obendrein deu- 
tet Nisshagen an, dass ihr für ei- 
nige davon erst einmal ein paar 
Rätsel lösen müsst, bevor ihr in die 
Tiefen des mehrstöckigen Gewöl- 
bes hinabsteigen dürft. 


Was nicht zum Release da ist 

Es gibt einige Dinge, die zum Re- 
lease von Minecraft Dungeons 
nicht enthalten sind. Etwa die Mög- 
lichkeit, Items mit Kumpels zu tau- 
schen, wenngleich sich die Ent- 
wickler darüber schon Gedanken 
gemacht haben. Ein guter Tausch- 
vorgang ist allerdings nicht s o ein- 
fach zu realisieren, vor allem, wenn 
in Zukunft Crossplay ins Spiel 
kommt. Das gibt's zum Release 
nämlich auch noch nicht. Verzau- 
berungen von Waffen etwa lassen 
sich ebenfalls nicht ändern, aber 
„wir sind da offen für Vorschlä- 
ge aus der Community nach dem 
Launch“, sagt Nisshagen. „Wenn 
wir bei Mojang eines können, dann 
ist es, uns von den Spielern inspi- 
rieren zu lassen.“ 

Die Entwickler gehen dabei da- 
von aus, dass vor allem ein jünge- 
res Publikum zu Minecraft Dun- 
geons greifen wird. Deswegen wird 
es keine Mikrotransaktionen ge- 
ben. Die machen für ein solches 
Spiel wenig Sinn, findet Nisshagen. 
Vor allem für die jüngeren Spieler 
soll Minecraft Dungeons eine si- 
chere Spielerfahrung bieten, da 
werden keine Kompromisse ein- 
gegangen, um das Erbe von Mine- 
craft und Mojang zu bewahren. 

SUSANNE BRAUN 


Xbox Game Studios 


TERMIN 
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26. Mai 2020 


Vor Spielbeginn wählt man einen von vier Charakteren, 
die jeweils einzigartige Boni mitbringen. 


Rosärio Romero 


Sie ist raffiniert, mutig, abenteuerlustig und es gibt kein 
Geschäft, dass sie sich entgehen lässt, egal ob mit Freund oder E 
Feind. Sie wird von allen Nationen als Händlerin geachtet und 

respektiert, weswegen ihr auch dann die Häfen offenstehen, 
wenn für andere längst kein Zugang mehr besteht. 


+) Benötigt keine Handelskonzessionen. 
© Darf auch im Krieg mit allen Nationen handeln. 


© Kampfschiffe kosten doppelte Ruhmpunkte. 


Port Royale 4 


Konkurrierende Kolonien, reger Handel und blutrünstige Piraten: Port Royale 4 


versetzt euch in die Karibik, bevor sie von Kreuzfahrtschiffen heimgesucht wurde. 


SIMULATION | Handeln, Kämpfen 
und die Städte der europäischen Ko- 
lonien aufbauen: Port Royale 4 ver- 
spricht nicht nur Abenteuer, son- 
dern Abenteuer in der Karibik, und 


Aktuell Prognose P 
Wohnraum 1.40 1.680 
Seuchengefahr 6,2% t 
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Beim Ausbau der Stadt ist darauf zu achten, 
jeder Bürgeran eine Kirche oder Taverne kommt. 


mit Piraten ist bekanntlich alles bes- 
ser! Die Schlachten werden diesmal 
allerdings rundenbasiert ausgetra- 
gen. Wir durften die Closed Beta auf 
dem PC spielen, in der es eine engli- 
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Faustregel: pro Arbeiter entstehen etwa 4 Hinger 


v Ee dr 5 У 
; | à ET Ä A | 
EK Kë e КРТ Feier MELDEN 


sche und eine deutsche Sprachaus- 
gabe gibt. Neben mehreren Kampa- 
gnen und dem Modus „Freies Spiel“ 
gibt es eine Reihe von optionalen Tu- 
torials, die Strategieneulinge gut in 
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das Genre einführen. In Port Roya- 
le 4 erwartet uns anschließend ein 
komplexes Handelssystem, das aus 
60 Städten und 25 Gütern besteht. 
Jede Stadt kann nur begrenzte Men- 
gen an Waren selber produzieren, 
der Rest muss durch lokale Händler 
importiert werden. 


Handeln und Herrschen 

Der Schwerpunkt liegt darin, sei- 
ne Nation mit Gütern zu versorgen. 
Wichtig sind Grundnahrungsmittel 
wie Weizen, Gemüse oder Obst. Je 
größer eine Stadt wird, desto mehr 
fordern die Bürger auch andere Wa- 
ren wie Stoffe oder Möbel. Durch 
die Kategorien Grund-, Bedarfs-, 
Handels-, und Luxuswaren müs- 
sen wir uns zum Glück nicht selber 
überlegen, was die Städte so brau- 
chen, sondern werfen uns schnell 
ins Getümmel. Wir kaufen ein, was 
im Überfluss vorhanden ist und ver- 
kaufen, was die Stadt nicht vorrä- 
tig hat. Alleine daraus ergeben sich 
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Seeschlachten laufen nun rundenbasiert ab und sind durch - 
Taktiken und Ausrüstungen eine strategische Herausforderung. 


nämlich die Preise, was die Geldge- 
winnung sehr einfach macht. Da die 
Karte recht groß ist und wir nicht im- 
mer überall sein können, dürfen wir 
Handelsrouten einrichten. Hier mar- 
kieren wir Städte und entscheiden, 
was wo gekauft und verkauft wird. In 
diesem Fenster sehen wir die Strö- 
mungen im Wasser, wo es besonders 
viele Stürme gibt, wo Flaute herrscht 
und das Wasser sehr niedrig ist — 
das ist wichtig für Schiffe mit viel 
Tiefgang. Durch geschicktes Ändern 
der Route lassen sich manchmal ein 
paar Tage Seeweg rausschlagen und 
unsere Handelsroute wird noch pro- 
fitabler. Die Menge an Ware, die ge- 
handelt wird, kann entweder auto- 
matisch den Bots überlassen oder 
durch Festlegung genauer Preise 
und/oder Mengen bestimmt werden, 
womit man genaue Handhabe über 
alle Vorgänge bewahren kann. In un- 
serer Testversion war dies ein wenig 
umständlich, da die Bots sich an- 
scheinend nur ungefähr an die Vor- 
gaben hielten. Trotzdem ließ sich 
so gut bestimmen, was wohin soll. 
Selbst im freien Spiel muss man 
nicht ganz ohne Vorgaben arbeiten. 
Jeder Nation ist nämlich ein Vize- 
könig vorangestellt. Der gibt uns 
regelmäßig kleine Aufgaben und 
entscheidet, wer wie viel besitzen 
darf. So muss man für jeden Kapi- 
tän, den man anheuern will, für be- 
stimmte Produktionsgebäude und 
große Kriegsschiffe seinen Einfluss 
spielen lassen. Den erhält man in 
Form von Ruhm. Wer seinem Vize- 
könig hilft, der erhält Ruhmpunkte 
und die können für unterschiedli- 
che Privilegien ausgegeben werden. 


Stadtverwaltung 

In Port Royale 4 gibt es unabhängig 
vom Spieler ein funktionierendes 
Wirtschaftssystem. Neben uns be- 
fahren noch viele weitere Händler 
das Karibische Meer und versorgen 


Städte mit dem, was benötigt wird. 
Manche Städte leben auf und ande- 
ге schmelzen zu Dörfern zusammen. 
Oft erscheint uns das willkürlich, 
aber zum Glück kann man dagegen 
vorgehen. Erstens kann man benö- 
tigte Ware dorthin verschiffen, wo 
sie gebraucht wird, zweitens kann 
man auch selber in Städten bauen. 
Dazu brauchen wir eine Baulizenz, 
die wir kaufen können, nachdem wir 
ein bisschen mit dem Ort gehandelt 
haben. Zwar dürfen wir noch keine 
Wohnhäuser errichten, aber Pro- 
duktionsstätten. Um eine Stadt sel- 
ber verwalten zu können, also mit 
Häuser- und Kirchenbau а la Anno, 
müssen wir mindestens 500 Arbei- 
ter in dieser Stadt unter Vertrag ha- 
ben sowie Ruhmpunkte und Geld 
erübrigen können. Wohnen zu we- 
nige Menschen in dem Ort, sodass 
wir nicht genug Leute beschäftigen 
können, ist erst mal Warten ange- 
sagt, bis die aktuelle Stadtverwal- 
tung auf die Idee kommt, Häuser zu 
errichten. Im Grunde funktioniert 
das ganz gut, allerdings sollte man 
viel Geld auf der hohen Kante ha- 
ben, denn ein Gebäude kostet in der 
Regel so viel wie ein kleines Schiff. 
Zwischendurch sollte man sich üb- 
rigens Zeit nehmen, die Städte mal 
anzusehen. Durch die eigene En- 
gine schaffen die Entwickler von 
Gaming Minds eine wunderschöne 
Spielwelt. Das Glitzern der Wellen 
im Sonnenschein und das Wiegen 
der Palmen im Wind lösen in uns 
mehr als einmal Sehnsucht nach 
den Stränden der Karibik aus. 


Auf in die Schlacht! 

Das Kampfsystem in der Port-Roya- 
le-Reihe durchlief bereits mehrere 
Veränderungen. Die Echtzeitkämp- 
fe waren zu komplex, weswegen 
man sich entschied, eine maxima- 
le Anzahl an Schiffen einzubinden. 
Da dies aber die Stärke einer Flot- 
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die Größe und Stärke einer Flotte einschränken 8 


te beeinflusst, rückte man für den 
vierten Teil von Echtzeitkämpfen 
ab und implementierte ein runden- 
basiertes Kampfsystem. Um über- 
haupt an Kämpfen teilnehmen zu 
können, braucht man einen Kapi- 
tän, der abhängig von seiner Stufe 
eine bestimmte Anzahl an Komman- 
dopunkten innehat. Die geben vor, 
wie viele Kriegsschiffe in einem Kon- 
voi fahren können. Da nur ein Kon- 
voi in einer Schlacht kämpfen kann, 
der nur einen Kapitän haben darf 
und ein Kapitän eine maximale An- 
zahl an Kommandopunkten hat, ist 
die Menge der teilnehmenden Schif- 
fe trotzdem begrenzt. Dafür machen 
die Seeschlachten aber eine Men- 
ge Spaß. Durch taktische Fähigkei- 
ten, die der Kapitän und die Schif- 
fe vorgeben, sowie Ausrüstung, die 
wir durch das Erfüllen von Aufgaben 
bekommen, sind die Kämpfe relativ 
komplex. Dazu kommt eine intelli- 
gente Kl, die ebenfalls auf Fähig- 
keiten zurückgreifen kann und für 
spannende Kämpfe sorgt. Wie viele 
Seeschlachten man ausficht, hängt 
davon ab, ob es Krieg gibt oder sich 
Piraten in den Meeren tummeln. 


In gutem Fahrwasser 

So viel Spaß wir mit der Closed Beta 
von Port Royale 4 haben, muss am 
Balancing der Aufgaben noch ge- 
arbeitet werden. Die Kampagne war 
für uns nicht zu schaffen, da die Zie- 
le in zu kurzer Zeit erfüllt werden 
mussten. Bei Nichtbestehen wird 
die Kampagne einfach beendet. 
Eine unserer Flotten ist zudem ein- 
fach verschwunden und die Dialo- 
ge wiederholen sich nervig oft, wenn 
man eine Aufgabe nicht sofort er- 
füllen kann. Auch im freien Modus 
war es uns nicht möglich, sofort in 
Schlachten zu kämpfen, da wir erst 
mal Geld und Ruhm brauchten, um 
eine kampffähige Flotte klar zu ma- 
chen. Zusätzlich zu einem Kapitän, 


der weit genug gelevelt ist, um ge- 
nügend Schiffe zu befehligen, so- 
dass wir im Kampf überhaupt eine 
Chance haben. Wem das alles zu 
langsam geht, der kann zwar selber 
die schwarze Flagge hissen und auf 
Beutezug gehen, kämpfen wird man 
dabei aber weniger. Wenn wir einen 
Handelskonvoi überfallen, erhalten 
wir ohne Kampf eine Menge Wa- 
ren, verlieren allerdings Ruhm beim 
Vizekönig. Wer kämpfen will, kann 
sich mit dem Militär anlegen, aller- 
dings handelt es sich dabei zumeist 
um große Flotten mit einem maxi- 
mal gelevelten Kapitän, der euch 
schneller geentert hat, als ihr „un- 
fair“ rufen könnt. ANTONIA DRESSLER & 


Meinung 
„Mit schaffbaren Aufgaben ist 


das Spiel alles, was man sich ` / 
als Genre Fan wünschen kann.“ 


Antonia Dreßler Freie Autorin A d | 


Port Royale 4 ist eine wunderschöne Simulation, 
die komplexe Handelsstrategien spielend leicht 
erscheinen lässt. Geld anzuhäufen passiert zwar 
fast schon von alleine, der Drang, immer diffe- 
renziertere Handelsrouten auszuprobieren und 
für den wirtschaftlichen Aufschwung der eigenen 
Nation zu sorgen, bleibt aber bestehen und sorgt 
für Langzeitmotivation. Dabei kann man für 

den Ausbau einer Stadt schnell ein kleines bis 
mittelgroßes Vermögen ausgeben. Es lohnt sich, 
den Handel in die eigenen Hände zu nehmen, 
trotzdem macht die KI keinen Mist, weswegen 
Port Royale 4 sowohl für Veteranen als auch Neu- 
linge im Strategiegenre geeignet sein sollte. Das 
Ruhmsystem sorgt auch im freien Spiel dafür, 
dass man Spaß hat, Aufgaben zu erledigen. Zwar 
merkt man eindeutig, dass die Entwickler noch 
einiges an Arbeit vor sich haben, gerade mit Blick 
auf das Balancing. Ich bin aber zuversichtlich. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben die PC-Beta des Piratenabenteuers 
ausführlich gespielt und hatten dabei, allen noch vor- 
handenen Balancing-Problemen zum Trotz, viel Spaß. 
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Darauf hat die Welt gewartet — noch ein Battle-Royale-Spiel! Müssen Fortnite 


und Co. sich fürchten, oder — ach, seien wir realistisch, müssen sie ja doch nicht. 


ACTION | Schon wieder ein Battle 
Royale? Offenbar schon. Der Hype 
mag zwar nicht mehr so groß sein 
wie noch vor einem Jahr, trotz- 
dem sind PUBG, Apex Legends 
und Fortnite weiterhin beliebte Ti- 
tel und versammeln jeden Tag un- 
zählige Spieler vor den Spielge- 
räten. Dass es auch jetzt nicht zu 
spät ist, um sich im Markt zu eta- 
blieren, zeigte zuletzt Call of Duty: 


Wie gewohnt landen wir am Anfang jedes э 


Matches irgendwo auf einer weitläufigen 

Insel. In Spellbreak springen wir aber 
“nicht aus einem Dropship, sondern 8 

gelangen über Portale in die Arena. 


Warzone. Und das war wohl nicht 
der letzte Hunger-Games-Ver- 
schnitt, den wir dieses Jahr sehen 
werden. Daneben tummeln sich 
nämlich noch zahlreiche andere 
Titel im Teich: Spellbreak heißt der 
jüngste Neuzugang. Etwas anders 
als die üblichen Genre-Vertreter 
ist das Werk von Entwickler Pro- 
letariat jedoch. Statt auf Maschi- 
nengewehre und Pistolen zu set- 
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zen, bekriegt ihr euch dort nämlich 
im Fantasy-Setting mit mächtigen 
Magie-Attacken. Im Moment be- 
findet sich das Ganze in einer Clo- 
sed Beta, geplant ist der Release 
noch im Jahr 2020. Bringt Spell- 
break genügend frischen Wind mit 
sich oder handelt es sich doch nur 
um einen weiteren Fortnite-Klon? 
Wir haben uns das Ganze mal an- 
gesehen. 


Der letzte Loot-Bändiger 

Spellbreak ist die Antwort auf die 
Frage, was wohl rauskommt, wenn 
man Avatar: Der Herr der Elemen- 
te mit Fortnite kreuzt. Das Ergeb- 
nis ist ein Battle-Royale-Titel im 
Comic-Look, in dem wir uns mit di- 
versen Elementarmagie-Fähigkei- 
ten bekämpfen. Unsere Macht ver- 
leiht uns — Thanos lässt grüßen 
— ein magischer Handschuh. Durch 


ähert sich! 
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Die Attacken des Erdhandschuhs richten sich vorz 4 
allem gegen Spieler, die sich zu Fuß fortbewegen. 
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Durch die vielen Elementar-Attacken und Flug- 7,82 
І Fähigkeiten können Kämpfe schnell hektisch werden. 


ihn beherrschen wir eines von sechs 
Elementen: Feuer, Erde, Wind, Frost, 
Gift oder Blitz stehen uns zur Ver- 
fügung. Die Zauber-Attacken sind 
schnell erlernt, immerhin orientie- 
ren sich die Elementar-Fähigkeiten 
stark an klassischem Waffen-Game- 
play: Mit der Frostattacke nehmen 
wir uns Gegner beispielsweise aus 
der Ferne vor, während Gift-Angriffe 
ihre volle Wirkung erst aus nächster 
Nähe entfalten. Daneben können 
wir Sekundärattacken ausführen, 
die bestehen aus kleinen Tornados, 
Giftgaswolken, Blitzeinschlägen und 
mehr. Besonders spannend: Die Se- 
kundärattacken sind vielfältig kom- 
binierbar und bringen etwas Dyna- 
mik ins Gameplay. So lässt sich zu 
Eis gefrorener Boden durch Blitze 
elektrisch aufladen und Giftgaswol- 
ken verbinden sich mit Wirbelstür- 
men zu toxischen Tornados. 


Bekannte Mechaniken 

und neue Ideen 

Der Rest des Spiels gestaltet sich 
daneben schon eher genretypisch. 
In Dreier-Squads und mit einem 
der Magie-Handschuhe bewaffnet, 
stürzen wir uns zu Beginn eines je- 
den Matches durch Himmelspor- 


Die Areale der Insel unterscheiden sich voneinander: Auf grünen Wiesen, im Be 
düsteren Moor oder in einer weitläufigen Wüste treffen die Spieler aufeinander. 
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tale auf eine Insel. Kaum gelan- 
det, begeben wir uns auf die Suche 
nach einem zweiten Handschuh, 
magischen Amuletten und Runen, 
durch die wir Taktikfähigkeiten aus- 
lösen können. Währenddessen wird 
der tödliche Ring, der die Map um- 
gibt, immer enger und zwingt uns 
früher oder später dazu, den geg- 
nerischen Gruppen entgegenzutre- 
ten. Am Ende bleibt nur ein Squad 
am Leben und darf sich Sieger nen- 
nen. So weit, so bekannt. Stellt sich 
eigentlich nur eine Frage: Braucht 
es wirklich einen weiteren Battle- 
Royale-Titel im ohnehin überfüllten 
Markt? Na ja, jein. Optisch ist Spell- 
break zumindest kein totaler Rein- 
fall: Der Artstyle im Anime-Look 
passt zum Setting, die Kampf-Ani- 
mationen sind flüssig und die In- 
selarena bietet durch die unter- 
schiedlichen Regionen genügend 
Abwechslung. Potenzial zeigt auch 
das Gameplay. Der magische Twist 
ermöglicht neue Mechaniken und 
ein paar gute Ideen der Entwickler, 
wie die Kombination von Elementar- 
Attacken, sorgen für abwechslungs- 
reiche Kämpfe. Neben den zau- 
berhaften Mordhandschuhen sind 
gerade die Runenfähigkeiten eine 
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spaßige Bereicherung. Die lassen 
uns ausweichen, fliegen, telepor- 
tieren, unsichtbar sein oder die Zeit 
zurückspulen. Dadurch werden die 
Auseinandersetzungen mit anderen 
Spielern stets dynamisch und un- 
vorhersehbar. 


Wenig Taktik, viel Action 

Das wird gelegentlich aber auch 
zum Problem: Häufig enden die 
magischen Schlachten mit ande- 
ren Spielern in wildem Rumgehüpfe 
und dem Spammen von Attacken. 
Grund dafür ist, dass die vielen Flug- 
und Schwebefähigkeiten die Kämp- 
fe häufig in die Vertikale verlagern. 
Da fehlt es dann aber oft an Präzi- 
sion und Ruhe für wohlüberlegte 
Manöver. Gerade im Battle-Royale- 
Genre sind Absprachen und takti- 
sche Überlegungen ein Grundpfei- 
ler für gelungene Matches. Dafür 
ist das Gameplay in Spellbreak oft 
deutlich zu schnell und schlussend- 
lich stellt man sich die Frage, warum 
dieses Spiel denn eigentlich unbe- 
dingt „Battle Royale“ sein musste. 
Für schnelle Team Deathmatches 
oder zielbasierte Spielmodi wie Cap- 
ture the Flag würden sich die hekti- 
schen Zauberduelle doch sehr gut 
eignen — vielleicht sogar deutlich 
besser. Negativ stößt daneben die 
aktuelle Preispolitik auf: Wer unbe- 
dingt an der Closed Beta teilneh- 
men will, kann sich für schlappe 50 
Euro mit der Founders Edition ein- 
kaufen. Wer das macht, wird sich 
im Nachhinein aber ganz schön är- 
gern, denn ein weiteres Problem 
sucht Spellbreak im Moment noch 
heim. Zurzeit sind die Server näm- 
lich ziemlich spärlich besiedelt. Im 
Test fanden die meisten Matches 
mit unter 15 Spielern pro Server 
statt — für Battle Royale ist das ein- 


fach zu wenig. Gegen Abend füllen 
sich die Server zwar etwas, aber 
auch da waren selten mehr als 20 
Spieler über die Map verteilt. 


Was nicht ist, kann ја noch werden 
Das ist schade, denn auch wenn ga- 
meplaytechnisch noch Luft nach 
oben ist, so hat Spellbreak durch- 
aus seine Qualitäten. Setting und 
Artstyle sind interessant und wenn 
sich mal genügend Spieler versam- 
meln, machen die Kämpfe auch 
echt Spaß. Wenn sich noch genug 
am Spiel tut und die Entwickler bis 
zum Release noch an ein paar Stell- 
schrauben drehen, dürfte Spell- 
break damit zumindest für Fantasy- 
Fans einen Blick wert sein. Wer aber 
jetzt schon mit einem Battle-Ro- 
yale-Titel beschäftigt ist, kann den 
getrost weiterzocken, denn im Mo- 
ment ist Spellbreak zwar ganz nett, 
mehr aber auch nicht. 


Spellbreak ist keine Offenbarung, hat aber das 
Potenzial zu einem ordentlichen Spiel. Alles in 
allem ist es eben eine Beta, die sich bis zum 
Release auch noch stark verändern kann. Die 
Entwickler hatten einige gute Ideen und es 
gibt auch das eine oder andere Alleinstellungs- 


nicht unbedingt ein Hingucker, dafür macht 
der Artstyle einen gelungenen Eindruck. Die 


hektisch dürften sie nach meinem Geschmack 
noch ausfallen. Generell würden ein paar 
Gameplay-Adjustierungen und vollere Server 


nicht abgeliefert. Im momentanen Zustand 
bietet die magische Action keinen Anreiz, von 


kleine Nische von Spielern, die richtig Lust auf 
das Fantasy-Zauber-Setting haben und bis jetzt 


dürfte Spellbreak allerdings durchaus interes- 


Release der Vollversion. Oder verlasst euch auf 
euer Glück und vielleicht staubt ihr einen Be- 
ta-Key umsonst ab, denn die 50 Euro Kaufpreis 
der Founders Edition machen Spellbreak wohl 
eher zu einem Dealbreaker. 


tragen. Ihr könntet ruhig mal „Danke“ sagen! 


merkmal des Titels. Grafisch ist Spellbreak zwar 


actionreichen Zauber-Kämpfe machen jedenfalls 
schon jetzt ziemlich viel Spaß, nur etwas weniger 


dem Spiel nicht schaden. Einen „Fortnite-Killer“ 
haben die Entwickler mit Spellbreak aber bislang 


einem der etablierten Titel zu wechseln. Für eine 


eher wenig mit Battle Royale anfangen konnten, 


sant sein. Für die gilt: Wartet lieber noch bis zum 


Beta, Digger! Wir haben das Spiel ausführlich auspro- 
biert und unsere Erfahrungen für euch zusammenge- 
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lost Wanteo 


An dieser Stelle präsentieren euch vier play*-Mitarbeiter ihr heißersehntestes Spiel 
der nächsten Zeit, ein kleiner Redaktionsausblick also. 
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Maneater 


„Ich bin mir 
sicher, das 

wird ein Hai-den- 
spaß! Sorry.“ 


Vermutlich jeder, der beim sommerlichen Strand- 
urlaub mal beobachtet hat, wie sich einige andere 
Badegäste benehmen, hat sich wohl schon mal ge- 
wünscht, ein Hai zu sein. Nun, dieser Traum geht jetzt 
zumindest virtuell in Erfüllung. 


In Maneater übernehmen wir die Rolle eines Bul- 
lenhais, fressen fleißig Fische, wachsen dadurch 
stetig und können uns schließlich auch Menschen 
vom Strand, Jet-Ski, Steg oder Motorboot ziehen. 
Zudem lernen wir verschiedene Manöver, sodass wir 


unsere Opfer auch richtig stylish erledigen können. 
Maneater ist aber nicht einfach nur ein pietätloser 
Menschenfress-Simulator, sondern ein richtiges 
Open-World-Actionspiel mit verschiedenen RPG- 
Elementen, einer nett präsentierten Geschichte 
sowie Nebenquests und optionalen Bossgegnern in 
verschiedenen Gebieten. Unser Hai möchte Rache 
an einem fiesen Redneck üben, der einst die Hai- 
mutter tötete. Der Hinterwäldler ist jedoch schwer 
bewaffnet und hat zahlreiche 

Freunde, die ebenfalls gerne 

ihre Wummen einsetzen. Da- еы 
her erfüllen wir Quests, um 
zu wachsen, und werden zum 
Schrecken der Badesträn- 
de, um die bösen Hillbillys 
herauszulocken. Unsere Ge- 
schichte wird dabei in einem 
Dokumentarstil präsentiert. 
Ein Sprecher meldet sich 
immer wieder zu Wort und 
kommentiert herrlich trocken 


Genre: Action || Entwickler: Tripwire Interactive || Hersteller: Deep Silver || Termin: 22. Mai 2020 


Um groß und stark zu werden, muss unser Hai fressen. Diese seltsamen 3 
Fleischsäcke auf zwei Beinen sind besonders nahrhaft. ==> ` 


unsere Schandtaten. So macht es gleich noch mehr 
Spaß, für Chaos zu sorgen. Doch wir sind in den ver- 
schiedenen Gewässern natürlich nicht alleine. Im 
Laufe der Story dringen wir in die Jagdreviere von 
echten Unterwassermonstern ein, die wir für extra 
Erfahrungspunkte erlegen dürfen. Maneater wird 
sicher kein Meilenstein der Videospielgeschichte, 
aber vielleicht ein unterhaltsames Trash-Vergnügen, 
das sich selbst nicht so ernst nimmt. E 
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Desperados 3 


„Von den 

Б Machern von 

= © © Shadow Tactics? 
Schon so gut 
wie gekauft!“ 


Lange, viel zu lange lag die Desperados-Serie brach. Im 
Juni ändert sich das endlich: Das Münchner Team Mimi- 
mi Games bringt die knifflige Echtzeit-Stealth-Taktik im 
Commandos-Stil zurück! 


Bei anderen Entwicklern wäre ich vermutlich skep- 
tisch, doch Ende 2016 lieferte das gleiche Team be- 
reits mit Shadow Tactics einen echten Top-Titel ab, 
der das Genre nahezu perfekt in die Moderne gehievt 
hat. Übrigens auch auf Konsolen! Desperados 3 steht 
also unter klasse Vorzeichen. Das Wildwest-Aben- 


teuer bildet ein Prequel zum ersten Desperados von 
2001, Vorkenntnisse sind daher nicht nötig. Mimimi 
Games legt wieder großen Wert auf seine Story und 
will mit gut ausgearbeiteten Charakteren punkten, 
während ich mein fünfköpfiges Spezialistenteam ge- 
schickt durch detailreiche, schwer bewachte Levels 
lenke. Dabei stehen lautloses Vorgehen, gute Planung 
und die Fähigkeiten der Truppe an erster Stelle: Der 
Anführer John Cooper schaltet Feinde beispielsweise 
leise mit seinem Wurfmesser 
aus. Der stämmige Trapper 
Hector trägt dafür eine Bären- 
falle bei sich. Der kaltblütige 
Kopfgeldjäger Doc McCoy hat 
verschiedene Tricks wie Gift- 
spritzen und eine Langstre- 
ckenwaffe im Gepäck. Und die 
vielseitige Kate kann sich ver- 
kleiden und Feinde ablenken. 
Last but not least stößt auch 
noch Isabelle zum Team hinzu, 
eine Lady mit Voodoo-Kräften, 


Genre: Echtzeit-Taktik || Entwickler: Mimimi Games || Hersteller: THQ Nordic || Termin: 16. Juni 


dank denen sie Feinde gegeneinander ausspielen 
kann. Ganz ehrlich: Auf solche Fantasy-Elemente 
hätte ich in einem Desperados eigentlich gerne ver- 
zichtet. Aber sei’s drum, immerhin versprechen die 
Entwickler vielfältige Möglichkeiten, um die kniffligen 
Levels zu packen und eigene Lösungswege zu finden. 
Nachdem ich schon mit Shadow Tactics verdammt 
viel Spaß daran hatte, bin ich sicher, dass mich auch 
Desperados 3 so richtig abholen wird! | 
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The Last of Us Part 2 


„Ich liebe Pilzge- 
richte, darum 
freue ich mich 
auch schon sehr 
auf Last of Us 2.“ 


Lukas 5сһтїс 


Habt ihr das mit dem massiven Story-Leak zu The 
Last of Us Part 2 mitbekommen? Ja? Und wart ihr 
genauso baff wie ich, dass [ZENSIERT], und zwar 
ausgerechnet, als [ZENSIERT], nachdem [ZEN- 
SIERT] und [ZENSIERT] aus heiterem Himmel he- 
raus [ZENSIERT]? Ich konnte es auch kaum glau- 
ben! Bei Minute sieben musste ich weinen! 


Nö. um hier wieder seriös zu werden: Ich habe mir das 
geleakte Material zum Spiel bisher nicht angeguckt. 
Nicht aus Angst vor Spoilern, die sind mir traditionell 


pupsegal, aber man muss so etwas ja trotzdem nicht 
unterstützen. Im Wissen oder im Unwissen darüber, 
was sich in der Fortsetzung des für mich fünftbesten 
Naughty-Dog-Spiels (nach Uncharted 4, Uncharted 2, 
Uncharted: Lost Legacy und Jak and Daxter) zutragen 
wird, weiß ich aber, dass mir das Ding mit an Sicherheit 
grenzender Wahrscheinlichkeit wieder richtig gut gefal- 
len wird. In Sachen Worldbuilding, Atmosphäre, Figu- 
rengestaltung und schierer technischer Brillanz macht 
dem Studio einfach kaum je- 
mand was vor. Ich bin jedes Mal 
wieder begeistert, wenn ich den 
brillant geschriebenen Dialogen 
zwischen den Figuren lausche, 
gerade im Vergleich mit der 
Arbeit moderat begabter Vor- 
schüler, wie man sie in Titeln 
wie Shadow of the Tomb Raider 
(brrrrr....) vernimmt. Spielerisch 
fand ich schon das erste Last of 
Us lediglich in Ordnung und 
erwarte ergo nicht, dass ich in 


Genre: Action-Adventure || Entwickler: Naughty Dog || Hersteller: Sony || Term 


Disintegration 


„Auch wenn ich 
nix Riesiges er- 
1 warte: Die Kam- 
pagne probie- 
re ich auf jeden 
Fall aus.“ 


Lange hatte ich Disintegration überhaupt nicht auf 
dem Schirm. Nun steht der Release vor der Tür und 
meine Neugier wächst: Kann der Genre-Mix nur im 
Multiplayer seine Karten richtig ausspielen? 


Bei Disintegration sind Profis am Werk: Das bislang we- 
nig beachtete Spiel wird von V1 Interactive entwickelt, 
ein etwa 30-köpfiges Team unter der Leitung von Marcus 
Lehto. Der war von 1997 bis 2012 bei Bungie angestellt, 
wo er als Creative Art Director maßgeblich an der Halo- 
Serie beteiligt war. Auch sein neues Werk erzählt eine 


ernste Sci-Fi-Geschichte: In einer fernen Zukunft wur- 
de der Großteil der Menschheit in mechanische Körper 
transferiert, um ihr Überleben zu sichern. Doch als sich 
bei einigen Leuten Widerstand regt, entbrennt ein offe- 
ner Krieg zwischen jenen, die sich an ihr altes Mensch- 
sein klammern und den Armeen der Rayonne, die ihr 
Heil in der Maschine suchen. In der Kampagne steuert 
ihr den Piloten Romer Shoal, der mit einem Gravcycle 
— einer Art schwer bewaffnetem, fliegendem Mech - in 
die Schlacht gegen die Rayonne 
zieht. Er ballert sich aber nicht 
alleine durch die mechanischen 
Feinde, sondern kann auch bis 
zu vier Gruppenmitglieder in 
Echtzeit kommandieren, das 
heißt: Ihr gebt den Einheiten 
simple Befehle, schickt sie in 
Deckung oder zum Angriff und 
setzt im richtigen Augenblick 
ihre Spezialfähigkeiten ein. Da- 
mit will Disintegration modernes 
Shooter-Gameplay mit Strate- 


vate Division || Term 


z Bi { 
Während wir von oben mit unserem Gravcycle auf Gegner feuern 
kommandieren wir gleichzeitig unsere Kl Begleiter. 
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dieser Hinsicht vom Hocker gefegt werde. Aber mehr 
als grundanständiges Action- und Stealth-Gameplay 
im Kampf gegen Apokalypse-Bewohner und überzeug- 
te Pilzhutträger mit Vorliebe für Überlebendenfleisch 
brauch ich ja auch gar nicht. So, und zum Schluss baller 
ich doch noch einen Spoiler raus, von dem ich gehört 
habe, denn ihr könnt mir GAAAR NIX: Am Ende des 
Spiels kommt ein Dinosaurier und frisst alle. Und wer 
steckt dahinter? Darth Sidious. Schockierend! | 


Ellie ist total traurig, dass die Geschichte von The Last of Us Part 2 ge- 
leakt wurde. Ach ja, und wegen dieser ganzen Weltuntergangs-Sache. 


gie-Elementen kombinieren, allerdings längst nicht so 
ausufernd oder unübersichtlich wie beispielsweise im 
Klassiker Battlezone. Im Multiplayer zeigt Disintegration 
bereits großes Potenzial, die 5-gegen-5-Matches könn- 
ten sich zum echten Überraschungshit mausern. Aber 
auch die Singleplayerkampagne liegt den Entwicklern 
offenkundig am Herzen, die ernste Story wird beispiels- 
weise über zahlreiche Zwischensequenzen erzählt. Dar- 
um steht für mich fest: Das wird definitiv ausprobiert! II 
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Die wichtigsten Titel der nächsten drei Monat 


Maneater 

Genre: Action 
Entwickler: Tripwire 
Hersteller: Deep Silver 
Termin: 22. Mai 2020 


Genre: Online-Rollenspiel 


Termin: 9. Juni 2020 


Minecraft Dungeons 

Genre: Action-Rollenspiel 
Entwickler: Mojang Studios 
Hersteller: Xbox Game Studios 
Termin: 26. Mai 2020 


Disintegration 


Entwickler: V1 Interactive 
Hersteller: Private Division 
Termin: 16. Juni 2020 


The Elder Scrolls Online: Greymoor 


Entwickler: Zenimax Online Studios 
Publisher: Bethesda Softworks 


Genre: Ego-Shooter/Strategie 


Desperados 3 

Genre: Echtzeit-Taktik 
Entwickler: Mimimi Games 
Hersteller: THQ Nordic 
Termin: 16. Juni 2020 


The Last of Us: Part 2 
Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Naughty Dog 
Hersteller: Sony 

Termin: 19. Juni 2020 


F1 2020 


No Straight Roads 
Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Metronomik 
Hersteller: Sold Out Ltd. 
Termin: 30. Juni 2020 


Genre: Rennspiel 
Entwickler: Codemasters 
Hersteller: Codemasters 
Termin: 10. Juli 2020 


Ghost of Tsushima 
Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Sucker Punch 
Hersteller: Sony 

Termin: 17. Juli 2020 


Destroy All Humans! 

Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Black Forest Games 
Hersteller: THQ Nordic 

Termin: 28. Juli 2020 
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Unsere Hauptdarsteller — und was sie diesen Monat bewegt hat 


Sascha Lohmüller // Walhallodri 
Spielt gerade: WoW (PC), FIFA 20, Final Fantasy 7, AC1 
Schaut gerade: endlich mal The Expanse – saugut! 


Hört gerade: Sorcerer - Lamenting of the Innocent; 
Atlantean Kodex — The Course of Empire 


Und sonst: Bereite mich geistig schon mal auf die Rolle in AC: 
Valhalla vor. Weiß nicht, ob das so gut ist. Ansonsten: Mach et 
jut, Matti, wir sehen uns sicher! Eine fußballerische Wildsau 
weniger, dafür sind de Schweden-Witze nun auch passe: / 


Top-Titel der Ausgabe: Tsushima und Valhalla 
Flop-Titel der Ausgabe: One Piece 


Katharina Pache // Spanische Torerotänzerin 


Spielt gerade: Brettspiele auf der Switch, Animal Crossing: 
New Horizons, Disaster Report 4 
` 
+ 
Matti Sandqvist // Hexe des Nordens 
Spielt gerade: Streets of Rage 4 
Schaut gerade: The Last Dance 


Hört gerade: Crossroads von The Cream 


Und sonst: Das sind nun meine letzten Zeilen, die ich für 
die play“ schreibe. Es waren wunderschöne zehn Jahre, die 
ich mit den besten Kollegen und Chris in diesem Irrenhaus 
verbringen durfte. Macht e gut und danke für den Fisch! 
(Und zum letzten Mal eine Zeile zu wenig [der Setzer]) 


Top-Titel der Ausgabe: Streets of Rage 4 \ 
Flop-Titel der Ausgabe: Fallout 76 iw 


Maci Naeem Cheema // Wartet immer noch auf seinen RTL2-Brief 
Spielt gerade: Streets of Rage 4, F1 2020 Sa 


Schaut gerade: Viel Reality-TV (schäme mich echt, macht 
aber auch sauviel Spaß — Corona was machst du mit mir?!) 


Hört gerade: Die geniale Band Provinz, hört mal rein! 


Und sonst: Toivotan teille parasta ja toivon tapaavasi 
uudelleen. Hyvää kylmästä oluesta. Hyvä ystävä! (Sollte dies 
keinen Sinn ergeben, dann gehen Beschwerden bitte an 
Google Translate). Mach's gut, lieber Matti. <3 


Top-Titel der Ausgabe: Assassin's Creed, F1 2020, THPS 
Flop-Titel der Ausgabe: - 


Matthias Schöffel // Schattensitzer 


Liest gerade: John Fante - Arturo Bandini, 
Tobi Katze - Morgen ist leider auch noch ein Tag 


Schaut gerade: Peaky Blinders, noch mal komplett 


Hört gerade: gebannt jedes neue Stück, das Bob Dylan 
veröffentlicht. Der Mann schwingt zum wiederholten Male 
nach einer etwas flauen Phase zu neuen Höhen auf. Die für 
Juli angekündigte Doppel-LP ist vorbestellt. 


Hört sonst noch: Peaky Blinders Soundtrack 
Top-Titel der Ausgabe: Disaster Report 4 
Flop-Titel der Ausgabe: Assassin's Creed 


Schaut gerade: Den Balkonpflanzen beim Wachsen zu. 
Aber nur im übertragenen Sinn. Dauert ja ewig. 

Und sonst: Eine Legende des Spielejournalismus verlässt 
uns! Und Matti geht auch. nein, Spaß beiseite. Ich werde 
dich vermissen Matti, viel Erfolg und Glück und Gesundheit 
und und und, wir werden uns ја trotzdem noch sehen. 


Top-Titel der Ausgabe: Disaster Report 4 
Flop-Titel der Ausgabe: Assassin's Creed 


2 


Maria Beyer-Fistrich // Sommerkind 
Spielt gerade: IMMER NOCH Persona 5 Royal, FF7 Remake ; { i Ж: 
Schaut gerade: Mayans MC (паја...), viele französische 
Filmklassiker etwa von Truffaut, Godard oder Clouzot 


Und sonst: Freue mich, dass der Sommer kommt und man 
ihn aller Voraussicht nach auch vorsichtig genießen kann. 
Habe in einem super optimistischen Moment bereits Karten 
für ein Festival im März 2021 gekauft. Drückt mir mal die 
Daumen. Außerdem: alles Gute, Matti! 

Top-Titel der Ausgabe: Ghost of Tsushima, THPS 


Flop-Titel der Ausgabe: Predator: Hunting Grounds 


Spielt gerade: Yakuza Kiwami 2, Control, PES 
Schaut gerade: The Last Dance, Community 
Hört gerade: Die Debil-&-Durstig-Playlist auf Spotify 


Und sonst: Blickt man in die Welt hinaus, weiß man manch- 
mal echt nicht, ob man lachen, weinen oder kotzen soll. Zum 
Glück gibt es Videospiele, um den Doofen da draußen zu 
entfliehen. Apropos Fliehen und doof: Mach's gut, Matti, du 
Hexe des Nordens! :'-( 


Top-Titel der Ausgabe: Tsushima, THPS, Streets of Rage 4 
Flop-Titel der Ausgabe: One Piece, Fallout 76 


_ D 


Lukas Schmid // Ein wunderlicher Geselle 


Spielt gerade: Assassin's Creed Odyssey Si wl 
Schaut gerade: Rick & Morty 
Hört gerade: Dem Summen der Hummeln zu 


Und sonst: Alter Schwede bzw. Norweger, jetzt ist der 
Matti wirklich weg! Ich erinnere mich noch an unser erstes 
Treffen, als sei es gestern gewesen. Es war das Jahr 1928, 
er war damals Burlesque-Tänzerin in Vermont und ich hatte 
noch ein paar Scheine übrig, Mach’s gut, du sexy Biest! 


Top-Titel der Ausgabe: Ghost of Sashimi 
Flop-Titel der Ausgabe: Kann mich nicht entscheiden 


Раша Sprödefeld // Wartet immer noch auf ihren Нор 
Spielt gerade: Detroit: Become Human, God of War 


Schaut gerade: Die Harry-Potter-Filme 
Hört gerade: Die Harry-Potter-Hörbücher 


Und sonst: Wird das Wetter wieder schöner, das Auto muss 
repariert werden und Yoga hält mich davon ab, zu einem 
dicken Sofa-Kartoffel-Wesen zu werden. Leider gibts auch 
schlechte Nachrichten: Bis bald, Lieblings-Finne Matti! :( 


Top-Titel der Ausgabe: Tsushima, Tony Hawk’s Pro Skater 


Spielt gerade: Streets of Rage 4, Age of Empires 2 

Hört gerade: Pascow und Akne Kid Joe 

Und sonst: Nachdem ich zu Beginn der Heimarbeit 
angefangen habe, meinen Pile of Shame für Filme 
abzuarbeiten, binge ich nun alte Serien: Stromberg, Breaking 
Bad, Beavis und Butthead, The Office. Der Pile of Shame ist 
mittlerweile höher als vor dem Homeoffice ... Serien sind 
solche Zeitfresser. 

Top-Titel der Ausgabe: Ghost of Tsushima 


Flop-Titel der Ausgabe: One Piece 


Al 
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ROLLENSPIEL | Remakes und 
kein Ende: Nostalgie funktio- 
niert immer, weswegen die Spie- 
lehersteller dieser Welt bei ihren 
Entwicklungen nur zu gerne auf 
allerlei alte und beliebte Titel zu- 
rückgreifen. Mit Trials of Mana 
steht ebenfalls die Neuauflage ei- 
nes Klassikers an. Wobei, in unse- 
ren Breitengraden kann man das 
Spiel wohl kaum als solchen be- 
zeichnen. Während der Vorgänger 
Secret of Mana auch hierzulande 
Spielerherzen begeisterte (res- 
pektive in der misslungenen Neu- 
auflage von 2018 schockierte), 
blieb Trials von 1995 bis zum Jahr 
2019, als es im Rahmen der Col- 
lection of Mana für die Switch erst- 
mals auch bei uns erschien, dem 
japanischen Markt vorbehalten. 
Einerseits ist es natürlich scha- 
de, dass wir auf ein anno dazumal 
vielgelobtes Abenteuer so lange 
verzichten mussten. Andererseits 
erlaubt es uns einen unverklär- 
ten Blick auf die Neuauflage, wäh- 
rend wir der Frage nachgehen, ob 
der Titel stimmig ins neue Jahr- 
tausend transportiert wurde und 
auch als modernes Japano-Rol- 
lenspiel funktioniert. Die kurze 
Antwort: Ja! Die lange Antwort 
ist deutlich wortreicher und un- 
ter diesen Worten finden sich Be- 
griffe wie „massenweise Charme“, 
„tolle Atmosphäre“, „spaßiges Ga- 
meplay“ und viele, viele weitere, 
welche es zu einem wahren Ver- 
gnügen machen, Trials of Mana zu 
spielen. Im Kern macht Trials of 
Mana nichts Herausragendes. Es 
ist aber so kompetent und liebe- 


‚Die Bosskämpfe sind wie das Spiel an sich keine große Herausforderung; 
aber toll gestaltet und die Gefechte gegen sie machen Spaß. ` es 


voll gestaltet, dass man ihm selbst 
die durchaus vorhandenen Män- 
gel gerne verzeiht. 


Nicht jeder kann ein Held sein 

Schon vor Spielstart wartet Trials of 
Mana mit einer spannenden Idee 
auf: Welche drei Figuren unserer 
Party angehören, entscheiden wir 
selbst. Uns stehen sechs poten- 
zielle Gruppenmitglieder zur Aus- 
wahl: Durand, ein Tank, Angela, 
eine Magierin, Kevin, ein Kämpfer, 
Charlotte, eine Heilerin, Adlerauge, 
ein Dieb und Resi, eine klassische 
Allrounderin. Nicht nur hat unse- 
re Wahl durch die verschiedenen 
Stärken und Schwächen der po- 
tenziellen Protagonisten Auswir- 
kungen auf das Gameplay, auch 
bezüglich der Geschichte gibt es 


Wir stellen vor: Der Kaktusfratz! Den kleinen Pflanzenfreund à 
finden wir an 50 Stellen іт Ort versteckt. Ist er nicht zuckersüß? 
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Unterschiede. Je zwei Figuren tei- 
len sich einen von drei primären 
Antagonisten; welcher in unserem 
Spieldurchgang die Bösewicht-Ti- 
telrolle einnimmt, hängt davon ab, 
wen wir als Haupthelden wählen. 
Die anderen Fieslinge und die ab- 
gewählten Begleiter treten statt- 
dessen in Nebenrollen in der Er- 
zählung in Erscheinung. Außerdem 
verfügt jede Figur über eine indi- 
viduelle, spielbare Vorgeschichte 
und Abläufe und Zwischensequen- 
zen unterscheiden sich je nach 
Party teilweise deutlich. Sogar gan- 
ze Areale bleiben uns vorenthalten, 
wenn wir bestimmte Helden nicht 
in unsere Gruppe gewählt haben! 
Im Großen und Ganzen bleibt’s 
zwar freilich immer dieselbe Kam- 
pagne, trotzdem sorgen all die- 
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se Aspekte dafür, dass auch über 
die anständige Dauer von über 30 
Stunden hinweg für Wiederspiel- 
wert gesorgt ist. 


Mana of Mana 

Die Handlung bietet das, was man 
sich von einem klassischen Japa- 
no-Rollenspiel erwartet: Die Welt 
ist in Gefahr und wir sind wieder 
einmal die Einzigen, die ihren Un- 
tergang verhindern können. Wie 
man das von der Mana-Reihe 
kennt, dreht sich alles um die Le- 
ben spendende, titelgebende Ma- 
na-Energie nebst Göttin des Mana 
und das legendäre Manaschwert. 
Große Überraschungen darf man 
sich hier nicht erwarten, 

aber jede Menge Emoti- 

on, zerrissene Fami- 
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-Spiel ohne tanzende Händler ginge freilich gar nicht! 


lienbanden und verratene Freund- 
schaften. Was Trials of Mana 
wunderbar gelingt: Obwohl es mit 
all diesen Klischees aufwartet, ver- 
sinkt es nicht in einer Kitschtirade 
und erzählt seine Geschichte 
angenehm zurückgenommen. 

Wo gerade in der Final-Fanta- 
sy-Reihe spätestens seit Final 
Fantasy 13 alles bombas- 

tisch sein muss und die Fi- 

guren weniger in ganzen 

Sätzen und vielmehr mit 
stockenden Atemgeräu- 

schen und emotionsgela- 
denen Seufzern kommunizieren, 
während pompöse Orchester- 
klänge wirren Nonsens unter- 
malen, bringt Trials of Mana 

N die Geschichte von einst ins 
Jahr 2020, ohne dass sie 
ihren simplen Charme ein- 
st. So, wie der Titel Zwischen- 
equenzen, Dialoge und andere 
erzählerische Aspekte umsetzt, 
wären die Macher 1995 wohl auch 
vorgegangen, hätten sie damals 
über die technischen Möglichkei- 
ten von heute verfügt. Diese per- 


Trials of Mana zelebriert die "rat auf charmante Weise. nn 


fekte Melange aus alten und neuen 
Qualitäten zeigt sich aber nicht nur 
hier, sondern zieht sich durch das 
gesamte Spiel. 


Schön anzusehen und -hören 

So ist etwa auch die bunte und 
sehr stimmige Comic-Grafik mo- 
dern, aber verleugnet ihre Wur- 
zeln nicht. Die Figuren wirken so, 
als hätte man die Artworks von 
einst nur leicht modernisiert und 
zum Leben erweckt. Das gilt auch 
für die Städte, Dungeons, Dörfer 
und all die anderen Areale, die wir 
samt frei drehbarer Kamera erfor- 
schen. Etwas übertrieben hat man 
es mit dem für JRPGs üblichen 
Fanservice in Form von viel nack- 
ter Haut, vor allem im Rahmen ei- 
ner alles andere als alltagstaugli- 
chen Kleidung. Und warum Bienen 
sexy Frauenkörper haben, will uns 
auch nicht so recht einleuchten. 
Aber ob einen das stört, ist natür- 
lich ein sehr subjektiver Aspekt, 
Trials of Mana hätte den Fanservi- 
ce aber schlicht nicht nötig gehabt. 
Kaum jemand wird sich wohl über 


den Soundtrack beschweren, dem 
sowohl in der Originalfassung als 
auch in einer überarbeiteten Re- 
make-Version gelauscht werden 
kann. Beide Varianten haben ihren 
Charme, im Menü wechseln wir je- 
derzeit problemlos zwischen den 
Fassungen. Lediglich gegen Ende 
hin hätten wir uns während einer 
Quest, die uns durch mehrere Are- 
ale führt, etwas mehr Varianz ge- 
wünscht, denn hier ertönt durch- 
gehend dieselbe, etwas eintönige 
Melodie. Gelungen ist die Sprach- 
ausgabe, die sowohl in Japanisch 
als auch in Englisch verfügbar ist. 
Zwar sind nicht alle Dialoge ver- 
tont, aber ein Großteil davon und 
ausnahmslos jede Zwischense- 
quenz. Wir haben vor allem mit der 
englischen Tonspur gespielt und 
bis auf wenige Ausreißer machen 
alle Sprecher einen guten Job. 
Schön für all jene, die nicht nur 
gerne dem Japanischen lauschen, 
sondern der Sprache sogar mäch- 
tig sind: Auch sämtliche Textein- 
blendungen lassen sich umstellen, 
ohne dass man dafür zuerst um- 
ständlich die Systemsprache der 
Konsole ändern muss. 


Neue Kämpfe braucht das Land 

In einer Hinsicht unterscheidet 
sich Trials of Mana markant vom 
Urspiel, jedoch auf sinnvolle Wei- 
se: Das Kampfsystem wurde ge- 
neralüberholt. Wer Secret of Mana 
kennt, weiß in etwa, wie das Echt- 
zeitsystem einst funktionierte — 
wir schlugen mit unserer Waffe 
zu, hatten abseits dieses Angriffes 
im direkten Kampf nicht allzu viel 
Aktionsspielraum. Magie, Fähig- 
keiten, Items und Co. wurden via 
Ringmenüs geregelt, während der 
Bildschirm einfror. Dieser Aspekt 
gilt weiterhin, nur dass wir dank 
Shortcuts auf Wunsch nun auch 
ohne Pausieren des Spielgesche- 
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Das Klassen-System ist im Grunde nicht der Rede wert, denn es hat nur geringfügigen 
Einfluss auf das Gameplay. Immerhin bringt es hübsche neue Klamotten mit sich! 


Die Kämpfe funktionieren жй; anders Ce im Vë Originäl und sind deutlich 
actionreicher. Diese, Anpassung ist aber sinnvoll und die Gefechte machen Spaß, ў 
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hens Zugriff auf diverse Helfer- 
lein haben. Ansonsten ist das alte 
Kampfsystem aber Geschichte. 
Wir visieren Feinde an, nutzen ei- 
nen starken und einen schwachen 
sowie einen aufgeladenen Angriff, 
weichen mit einer Rolle aus und 
erleben generell deutlich action- 
reichere Keilereien als früher. Zwi- 
schen unseren drei Heroen können 
wir jederzeit frei wechseln. Mit den 
Schultertasten lösen wir mächtige 
Spezialangriffe aus, die erst wie- 
der einsatzbereit sind, wenn wir 
eine entsprechende Leiste durch 
Standardattacken wieder aufge- 
füllt haben. Im Kern funktionieren 
die Gefechte sehr simpel, sie ma- 
chen aber viel Spaß. Wer Ni No 
Kuni 2 oder das erste Kingdom He- 
arts kennt, hat einen ungefähren 
Eindruck davon, wie sich die Aus- 
einandersetzungen anfühlen. Auch 
hier gilt wieder: Man kann sich gut 
vorstellen, dass die Entwickler von 
1995 einen sehr ähnlichen Weg ge- 
gangen wären, hätten sie damals 
über die Möglichkeiten von heute 
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Die Geschichte rund um den Manabaum und den drohenden 7 
Untergang der Welt ist nicht kreativ, sie wird aber schön erzählt. 3 
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Das Design der Figuren wirkt, als hätte тап die Artworks des Originals zum Leben 
erweckt. Generell ist die Grafik des Abenteuers nicht brillant, aber sehr stimmig. 


verfügt. Auch wenn das Kampfsys- 
tem anders ist, fühlt es sich pas- 
send an und ist eine logische Wei- 
terentwicklung dessen, was man 
vom Original beziehungsweise von 
Secret of Mana kennt. 


Leichtes Heldenleben 

Etwas anspruchsvoller hätten le- 
diglich die Gemetzel sein können. 
Wir spielten für unseren Test auf 
dem normalen Schwierigkeitsgrad 
und sahen dabei nur ein einziges 
Mal den Game-over-Bildschirm 
und zwar bei einem Boss, der im 
Vergleich zu den Gefechten gegen 
die anderen Obermotze unverhält- 
nismäßig hart daherkam; wobei 
„unverhältnismäßig hart“ auch nur 
hieß, dass wir ihn eben erst beim 
zweiten Versuch zerlegten. Schade 
ist, dass zahlreiche eigentlich inte- 
ressante Angriffsgegenstände und 
Zauber kaum genutzt werden müs- 
sen, weil sich fast nie Situationen 
ergeben, in denen man sie bräuch- 
te. Wer etwas mehr gefordert wer- 
den will, der legt also besser auf 
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Die Figuren, die wir nicht in unserer Party haben, treten im Spielverlauf als Neben- = 
figuren in Erscheinung, manchmal lediglich ganz kurz und in sehr kleinen Rollen.” _ 


dem härtesten Schwierigkeitsgrad 
los. Apropos Bosse: Derer gibt es 
richtig, richtig viele und obschon 
sie uns kaum jemals zum Schwit- 
zen brachten, sind sie schön ab- 
wechslungsreich gestaltet. Gerade 
gegen Ende des Abenteuers tref- 
fen wir auf ein paar ganz beson- 
ders kreative Exemplare! Fein ist 
übrigens — und dies ist einer der 
positiven Aspekte des geringen An- 
spruchs —, dass Erfahrungspunk- 
te-Grinding im Grunde unnötig ist, 
um gegen Standardbosse und End- 
gegner zu bestehen. Wer die Ge- 
fechte auf dem Weg mitnimmt und 
Feinde nicht aus Prinzip links lie- 
gen lässt, kommt niemals in Verle- 
genheit, hier unnötig Zeit investie- 
ren zu müssen. 


Gesucht: Held mit Erfahrung 

Wir bleiben beim Motto „simpel, 
aber gelungen“ und widmen uns 
dem Upgrade-System. Klassisch 
erhalten wir durch Kämpfe Erfah- 
rungspunkte und können unse- 
re Figuren anschließend in unter- 


schiedlichen Sparten wie Angriff, 
Verteidigung, Glück oder Ma- 
gie verbessern. Auf diesem Wege 
schalten wir auch neue Spezial- 
angriffe und passive Boni bei, die 
wir einer begrenzten Anzahl an 
Slots pro Figur zuweisen. Zusätz- 
lich verbessern wir die Werte unse- 
rer Recken durch Ausrüstungsge- 
genstände wie Waffen, Klamotten 
und Helme. Wer schon einmal in 
seinem Leben mit einem Rollen- 
spiel traditioneller Machart in Kon- 
takt gekommen ist, findet sich hier 
in Sekundenbruchteilen zurecht. 
Trotzdem erlaubt das System durch 
die große Menge an unterschiedli- 
chen potenziell erlernbaren Fähig- 
keiten eine gewisse Individualisie- 
rung. Mehr Schein als Sein ist das 
Klassensystem. An bestimmten 
Punkten im Spiel können wir unse- 
re Figuren ihre Klassen wechseln 
lassen, sobald sie bestimmte Vor- 
aussetzungen erfüllen, und haben 
jeweils die Wahl zwischen einer 
Licht- und einer Schattenvariante. 
Nicht nur geht diese scheinbar mo- 
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Die unterschiedlichen Areale, die wir besuchen, sind sehr: d Lem 
abwechslungsreich gestaltet. Das ständige Backtracking stört trotzdem. ” 


ralische Wahl nicht über den Na- 
men der Klasse hinaus, auch die 
Unterschiede bezüglich der an- 
schließend erlernbaren Fähigkei- 
ten sind überschaubar, ebenso 
jene zur Klasse zuvor. Im Grunde 
handelt es sich bei den Klassen- 
wechseln einfach um besonders 
große Statuswerte-Upgrades, bei 
denen wir zusätzlich noch schicke 
neue Klamotten erhalten. Trotz- 
dem fühlt es sich natürlich gut 
an, wenn sich unsere Figuren auf 
diese Weise weiterentwickeln und 
damit quasi unseren Fortschritt in 
der Handlung abbilden. 


Hallo, hab was vergessen 

Nach so viel Lob muss aber auch 
mal der Dreschflegel rausgeholt 
werden, denn trotz aller Qualitä- 
ten macht Trials of Mana natürlich 
nicht alles richtig. Ein kritikwür- 
diger Umstand, der dem 
Respekt der Macher vor 

dem Original geschul- 

det ist, ist das ausgie- 

hige Backtracking, 
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also das erneute Besuchen von 
und Laufen durch bekannte Area- 
le. Diese sind zwar wunderbar ab- 
wechslungsreich gestaltet, beim 
dritten, vierten oder fünften Aus- 
flug in ein Gebiet hat man sich 
aber sattgesehen. Im Grunde ist 
das Spielprinzip sehr simpel — 
„gehe von A nach B nach C und 
besiege dort D“. In der Praxis wird 
dieses Schema aber zu oft auf 
„gehe von A nach B, dann wieder 
zurück nach A, rede dort mit ei- 
ner Figur, lauf dann nach C, dann 
noch einmal nach A, frag dann in 
B nach, ob alles in Ordnung ist 
und geh dann wieder nach C, um 
D zu besiegen“ ausgeweitet. Rich- 
tige Rätsel gibt es keine, sodass 
diese Momente wirklich meist rei- 
ne Laufarbeit bedeuten. Im spä- 
teren Spielverlauf erhalten wir 
unterschiedliche Methoden zum 

schnelleren Vorankommen 


> und das Backtracking 
wird zurückge- 

Z Э schraubt. Viele 
A Bereiche sind 
{%,. aber dennoch 


nur erreichbar, wenn wir vor- 
her andere Gebiete passie- 
ren. In Verbindung mit kaum 
vorhandenen Erläuterungen 
auf der Map, wo welcher 
Pfad hinführt, verliert man 
hier als Komplettist spätes- д 
tens auf der Suche nach den | 
Sammelgegenständen die 
Geduld. Ein modernes Schnell- 
reisesystem hätte hier Wunder ge- 
wirkt. Und es hätte wohl den zwei- 
ten wohl nervigsten Aspekt des 
Spiels erträglicher gemacht: die 
viel zu häufigen, viel zu langen 
Ladezeiten. Die meisten Gebie- 
te und sogar manche Menüs und 
die Weltkarte verlangen nach gut 
zehn- bis fünfundzwanzigsekün- 
digen Wartepausen, je nachdem, 
was geladen werden muss. Hier 
hätten wir uns mehr Optimierung 
gewünscht: Neue Inhalte sollten 
schon im Hintergrund geladen 
und Wartezeiten dadurch mini- 
miert werden. Wie so oft bei Squa- 
re-Enix-Spielen der vergangenen 
Jahre hatte das aber offenbar kei- 
ne Priorität. 
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Kaktus der Welt 
Nicht per se ein Kri- 
tikpunkt, aber trotzdem 
erwähnenswert: Nebenauf- 
gaben gibt es im Grunde gar 
keine. Die anständige Spiel- 
zeit ist angesichts dieses Um- 
standes und der Tatsache, dass 
wir sie nicht mit Grinding verbrin- 
gen, umso beeindruckender. Im- 
merhin gibt es was zu sammeln! 
Neben den über die Welt verteil- 
ten Schatzkisten wartet insgesamt 
50 Mal der Kaktusfratz an vorge- 
gebenen Orten auf uns, eine kleine 
Pflanzenkreatur, die uns nach je- 
dem fünften Treffen einen passiven 
Bonus verleiht. Der Grünling ist Re- 
make-exklusiv und so putzig, dass 
wir etwaige Stichwunden im Ge- 
sicht in Kauf nehmen würden, wenn 
wir dafür mit ihm knuddeln dürften! 


Helden leveln einsam 

Der Hersteller gibt, der Herstel- 
ler nimmt auch wieder: Während 
wir uns über die neue Bekannt- 
schaft mit dem Kaktusfratz sehr 


ede Figur verfügt über eine eigene, spielbare Vorgeschichte. Die Haupthandlung 
wird von den Figuren-Unterschieden allerdings nur geringfügig beeinflusst. 
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Das Aufleveln und Upgraden funktioniert na 
erlaubt aber trotz aller Simplizität etwas Ind 


freuen, ist es eine große Enttäu- 
schung, dass der Koop-Modus des 
Originals für drei Spieler der Sche- 
re zum Opfer gefallen ist. Natürlich 
wäre es mit dem modernen Kampf- 
system schwieriger, dies umzuset- 
zen — wenn einer unserer Mitspie- 
ler dereinst in Secret of Mana den 
Bildschirm einfror, um einen Zau- 
ber zu wirken oder ein Item zu nut- 
zen, nervte das schon damals und 
wäre heute wohl mindestens eben- 
so störend. Die Mana-Spiele sind 
aber untrennbar mit gemeinsamen 
Spieleabenden im lokalen Multi- 
player verbunden. Trials of Mana ist 
auch im Alleingang ein tolles Aben- 
teuer, trotzdem hätten wir es gerne 
mit zwei Freunden an der Seite ge- 
nossen. Nicht zu viel verraten wol- 
len wir zum neuen, finalen Kapitel, 
welches dem Remake hinzugefügt 
wurde und das wir nach Abschluss 
der Handlung spielen können. Es 
sei jedoch gesagt, dass dieser Ab- 
schnitt leider qualitativ nicht mit 
dem restlichen Spiel mithalten 
kann, weder auf erzählerischer 
noch auf spielerischer Ebene. 


Eine Liebeserklärung ans Genre 

So viele Kritikpunkte und dann 
trotzdem eine so hohe Wertung? 
Wie gesagt, perfekt ist Trials of 
Mana natürlich nicht. Gerade mit 
Blick auf Spieler, die mit modernen 
Rollenspielen und deutlich mehr 
Komfortfunktionen aufgewachsen 
sind, werden wahrscheinlich nicht 
alle davon dem Reiz eines bewusst 
auf alte Tugenden zurückgreifen- 
den Abenteuers erliegen. Hinzu 
kommen Makel, die davon unab- 
hängig vermeidbar gewesen wären. 


ch dem RPG-Einmaleins, 
ividualisierung? 


Trials of Mana macht aber so viel 
mehr richtig als es falsch macht 
und weiß zu jedem Zeitpunkt 
ganz genau, was es sein 

soll: Eine Liebeserklärung 

nicht nur an das Origi- 

nal, sondern an eine ganze 
Generation von Rollen- 
spielen; es ist ein 
Abenteuer, welches 
nicht sklavisch an 
alten Mustern fest- 
hält, aber den Wert be- 
stimmter Aspekte erkennt 
und sie auf höchst kompe- 
tente Weise in die Gegen- 
wart holt. Wer ohnehin 

mit den JRPGs der 
alten Schule aufge- 
wachsen ist, der 
wird an Trials of 
Mana vieles fin- 
den, was es zu 
lieben gibt; allen 
anderen erlaubt 
es im modernen Gewand 
die Möglichkeit, zu erken- 
nen, was diese Spiele so 
einzigartig machte. 
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Mit dem Fanservice haben es die Macher etwas übertrieben. Dabei ist Trials of 
Mana so gut gelungen, dass es all die nackte Haut wirklich nicht benötigt hätten 
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einung 
„Irials of Mana bringt das Spiel- 
gefühl der 1990er kompetent 
ins neue Jahrtausend.“ 
Lukas Schmid Redakteur 


Als Trials of Mana angekündigt wurde, war ich erst 
einmal skeptisch. Mit dem miesen Remake des 
auch bei uns heißgeliebten Secret of Mana hatte 
sich Square Enix schließlich keinen Gefallen getan. 
All die Liebe, die diesem Projekt vorenthalten blieb, 
floss nun aber offenbar in die Entwicklung von Trials 
of Mana. Den Machern ist es auf beeindruckende 
Weise gelungen, aus dem einstigen SNES-Abenteu- 
ern ein modernes Spiel zu machen, ohne es jenem 
Charme und der Qualitäten zu berauben, welche 
diese JRPG-Hochzeit auszeichneten. Trials of Mana 
ist zurückgenommener als etwa ein Final Fantasy 7 
Remake und spricht mich genau deswegen an. 
Damit will ich keineswegs sagen, dass es perfekt ist. 
Es ist eben im Kern ein sehr altes Spiel und einige 
heute überholte Designentscheidungen könnten bei 
Jüngeren Spielern auf Unverständnis treffen, während 
sich alte Hasen wie zu Hause fühlen. Zudem ist’s 
spielerisch simpel und der Wegfall des Koop-Modus 
schmerzt. Wer damit leben kann, der bekommt ein 
charmantes, liebevolles Abenteuer serviert, welches 
hoffentlich beeinflusst, wie Square Enix fortan 
Remakes diesseits von Final Fantasy 7 handhabt. 


Pro & Contra 


СЭ Super Mischung aus Nostalgie und Moderne 


®© Herzallerliebste Atmosphäre 

(+) Ansprechende Geschichte, sympathische Figuren 
+) Simples, aber spaßiges Kampfsystem 

СЭ Befriedigende Upgrades 

CH Abwechslungsreiche Areale 

ОЭ Kaum XP-Grinding notwendig 
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Ə Charmante Musikuntermalung 

© Großteils gute Sprecher 

СЭ Wiederspielwert durch Figuren-Unterschiede 

®© Guter Umfang (Über 30 Stunden) 

СЭ Zahlreiche spaßige Bosskämpfe 

© Kaktusfratz! 
Viel zu viele und zu lange Ladezeiten 
Häufiges Backtracking 
Kein Koop-Multiplayer 
Neue Inhalte nur mäßig gelungen 
Unnötiger Fanservice 
Umständliches Schnellreisesystem 
Schlecht ausgeschilderte Map 
Keine Nebenaufgaben 
Sehr einfach 
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Die Kult-Reihe vom Sega Mega Drive feiert nach 26 Jahren mit einem neuen Teil ihr Come- 
back. Wir haben uns durchgeschlagen, jede Menge Gangster verhauen und sind begeistert. 


BEAT ’EM UP | Egal, ob man die 
Spiele nun Sidescroll-Beat-’em- 
Ups, Brawler oder Rums-Bums- 
Wusel-Dusel nennt — Games, in 
denen man von links nach rechts 
läuft, um Fieslinge zu verhauen, 
sind heutzutage fast ausgestor- 
ben. Dabei war das Genre Ende 
der 80er bis Mitte der 90er un- 
glaublich beliebt. Klassiker wie 
Capcoms Final-Fight-Reihe, Turt- 
les in Time von Konami oder Se- 
gas Streets-of-Rage-Trilogie sind 
Gamern auch heute noch ein Be- 
griff. Umso schöner ist es, dass zu- 
mindest letztgenannte Reihe, die 
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auf dem Mega Drive Kultstatus 
erreichte, nun ihr Comeback fei- 
ert. Und das ganze 26 Jahre nach- 
dem die Protagonisten Axel, Blaze, 
Skate und Dr. Gilbert Zan in Part 3 
zuletzt das Verbrechersyndikat 
des fiesen Mr. X in Wood Oak City 
lahmlegten. Streets of Rage 4 steht 
also nun vor der Aufgabe, den Fans 
von damals das zu geben, was sie 
erwarten, die Reihe aber sowohl 
spielerisch als auch technisch in 
die heutige Zeit zu bringen. Kann 
das nach all den Jahren gelingen? 
Und dann auch noch, wenn das 
Spiel nicht von Sega selbst, son- 


Die Animationen sind wirklich wunderschön. Vor allem die 
Spezialattacken der Helden haben noch nie so gut ausgesehen. 
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dern von den Indie-Studios DotE- 
mu, LizardCube und Guard Crush 
Games entwickelt wurde? Die Ant- 
wort ist ein klares Ja. DotEmu und 
Partner zeigen mit SoR 4, dass das 
Brawler-Genre auch heute noch 
funktionieren kann und mit genü- 
gend Kreativität bei den Machern 
sogar absolut zeitlos ist. 


Guter Trash 

Damit die Protagonisten in Streets 
of Rage 4 keine Greise sind, welche 
die Gegner mit Gehhilfen und Sau- 
erstoffflaschen verhauen, entschie- 
den sich die Entwickler dafür, die 
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Die charmant-trashige Story über den Kampf gegen 
die Y-Zwillinge wird in hübschen Standbildern erzählt. 


Story nur zehn Jahre nach Part 3 
spielen zu lassen. Lange Zeit war es 
friedlich, doch nun erhebt sich ein 
neues, noch mächtigeres Syndikat, 
Gangster ziehen prügelnd durch 
die Straßen und korrupte Cops 
schlagen um sich. Dahinter steckt 
nicht etwa wieder der böse Mr. X, 
sondern seine Kinder, die Y-Zwillin- 
ge. Mr. und Miss Y wollen das Werk 
ihres Vaters vollenden. Das können 
die Helden aus Wood Oak City na- 
türlich nicht einfach so mitansehen 
und stellen sich zum Kampf. Ja, die 
Story ist unfassbar trashig, aber 
auch so doof, dass sie irgendwie 
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Wie schon die Vorgänger macht auch Ge of Rage 4im KSE Мо; 
dus ат meisten Spaß. Lokal dürfen vier Spieler zusammen kloppen. 


liebenswert ist. Zudem orientieren 
sich die Entwickler hier eben auch 
klar an den B-Movie-Geschicht- 
chen der Vorgänger, die schon da- 
mals nicht ganz so bierernst ge- 
meint waren. Dafür wird die Story in 
Teil 4 aber klar besser erzählt als in 
den vergangenen Teilen. Cool aus- 
sehende, handgezeichnete Bilder 
erklären einem, wie die Helden zur 
nächsten Stage gelangen und wa- 
rum sie überhaupt dort sind. Mehr 
braucht man auch nicht, schließ- 
lich will man einfach nur schnell zu- 
rück auf die virtuellen Straßen, um 
noch mehr kriminelles Gesindel zu 
verhauen. 


Alte Bekannte, neue Gesichter 

Wie schon in der Mega-Drive-Trilo- 
gie dürft ihr wieder zwischen ver- 
schiedenen Kämpfern wählen. Zur 
Auswahl stehen diesmal fünf He- 
roen. Neben den Serien-Urgestei- 
nen Axel Stone und Blaze Fielding 
stehen euch auch die Neulinge 
Cherry Hunter sowie Floyd Iraia zur 
Verfügung. Nach einigen Stages 
schaltet ihr zudem Adam Hunter 
frei, der sich in Teil 1 bereits gegen 
Mr. X stellte und dafür im zweiten 
Part von diesem entführt wurde. 
Alle Charaktere haben verschie- 
dene Stärken und Schwächen, die 
sich teils deutlich auf die Spielwei- 
se auswirken. Muskelberg Floyd 


ist beispielsweise super stark und 
kann sogar zwei Gegner auf einmal 
packen und sie dann gegeneinan- 
derschlagen. Allerdings ist er auch 
viel langsamer als seine Kollegen 
und kann somit schlechter aus- 
weichen. Cherry Hunter hingegen 
ist super schnell und kann mehr 
Angriffe miteinander verketten als 
der Rest der Truppe, dafür steckt 
aber auch nicht sonderlich viel Po- 
wer hinter ihren Schlägen und Trit- 
ten. Axel, Blaze und Adam sind da 
etwas ausgeglichener mit kleine- 
ren jeweiligen Unterschieden bei 
Kraft, Schnelligkeit und Kombos. 
Moment mal, Kombos? Ja, rich- 
tig gehört, das Kampfsystem wur- 
de ein wenig überarbeitet, damit 
es nicht mehr ganz so simpel da- 
herkommt wie noch in den Neun- 
zigern. In den alten Teilen drückte 
man einfach nur auf die Angriffs- 
taste, bis die jeweilige Schlagsal- 
ve des Kämpfers abgefeuert war. 
Der Gegner fiel dann hin und die 
Kombo war somit beendet. Bei den 
meisten Widersachern reichten die 
Schläge jedoch nicht, um sie zu 
besiegen, sodass sie eben wieder 
aufstanden. Nun kann man jedoch 
diese Standard-Schlag-Kombo 
der Kämpfer mit weiteren Angrif- 
fen verknüpfen, indem man bei- 
spielsweise noch Sprungkicks fol- 
gen lässt oder die wegfliegenden 


Im Verlaufe der Kampagne trefft ihr auch auf viele neue Gegnerarten 
wie genervte Millennials oder Sondereinheiten mit Energieschild. 
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Es gibt nun nicht nur mehr Waffen als in den Vor- 
gängern, man kann diese nun sogar gezielt werfen. 


Gegner noch kurzzeitig in der Luft 
mit Schlägen malträtiert. Doch kei- 
ne Sorge, das in klassischen Beat 
"ет Ups verhasste Juggeln klappt 
nur, wenn man Attacken gut ver- 
kettet und dann auch nur für ein 
paar Schläge. Es ist also nicht 
übermächtig. Besonders spaßig 
ist auch der Einsatz von verschie- 
denen Waffen. Es gibt nun auch 
viel mehr Items, mit denen man 
die Gegner verprügeln kann. Ne- 
ben Klassikern wie Baseballschlä- 
gern, Metallrohren oder Messern 
dürft ihr auch beispielsweise Stra- 
Benschilder, Säurefläschchen oder 
Bumerangs aufsammeln und ein- 
setzen. Toll ist es auch, dass man 
nun gezielter als in den alten Tei- 
len die Waffen werfen kann, da die 
Aktion nun auf einer eigenen Taste 
liegt. Das Spaßigste daran ist aber, 
dass die Waffen zurückprallen und 
man sie aus der Luft wieder auffan- 
gen kann, um sie direkt wieder ei- 
nem Gegner ins Gesicht zu schleu- 
dern. Auch so kann man Attacken 
verketten und obendrein ist es ex- 
trem lustig, einem Gangster einen 
Wischmopp an den Kopf zu werfen. 
Zudem kann man nun auch Gegner 
von Hindernissen zurückprallen 
lassen oder sie mit den Koop-Part- 
nern hin und her kicken. Als wäre 
das nicht genug, hat natürlich je- 
der der Charaktere individuelle 
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Spezialattacken. Drückt man nur 
auf die Special-Taste, nutzt man 
eine wuchtige Defensiv-Attacke, 
die einem im Gegnergewühl Platz 
verschafft. Drückt man dabei noch 
nach rechts, führt man hingegen 
einen gezielten offensiven Angriff 
aus, der sich besonders bei Boss- 
kämpfen anbietet. Diese Aktionen 
verbrauchen jedoch Lebensener- 
gie. Man sollte diese also mit Be- 
dacht einsetzen. Mit in den Levels 
gesammelten Sternen darf man je- 
doch weitere Spezial-Attacken ein- 
setzen, die noch mehr Schaden 
verursachen. Die Aktionen sind 
natürlich je nach Charakter voll- 
kommen unterschiedlich. Während 
ein Axel wie schon damals feurige 
Punches und Kicks austeilt, nutzt 
eine Cherry Hunter ihre mitgeführ- 
te E-Gitarre, um die Schurken zu 
verhauen. Das sieht cool aus und 
macht richtig Laune. Überhaupt 
ist das Kampfsystem so motivie- 
rend, so eingängig und so spaßig, 
dass man sich den Handlangern 
der Y-Zwillinge immer wieder gerne 
entgegenstellt. 


Auf den Punkt gebracht 

Das Kampfsystem sieht aber nicht 
nur gut aus und macht Laune. Wer 
gut kämpft, bekommt auch Punk- 
te dafür. Eure Punkte steigen so- 
wohl durch Kombos als auch durch 


Sammelt ihr Sterne; erhaltet ihr dafür mächtige Spezialattacken, 
die auch schon mal fast den gesamten Bildschirm ausfüllen. 
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Die Gegner sind cleverer und zahlreicher als noch in den ersten drei Teilen. Мап. Da NZ 
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muss nun also noch besser aufpassen, dass sie einen nicht in die Zange nehmen. ` 


einsammelbare Gegenstände wie 
Geldbündel oder auch Heil-Items 
wie Äpfel oder Hühnchen. Ab einer 
gewissen Punktzahl bekommt man 
dann ein Extraleben. Das ist ganz 
klassisch, aber in Streets of Rage 4 
tatsächlich noch mehr wert als in 
den Vorgängern. Je nach Schwie- 
rigkeitsgrad (insgesamt fünf an der 
Zahl) startet ihr nämlich die Stage 
mit einer bestimmten Anzahl Le- 
ben. Auf Normal sind dies drei 
Stück, was gerade für Solo-Spie- 
ler schon mal knapp sein kann. Im 
Gegensatz zu den Mega-Drive-Ori- 
ginalen könnt ihr keine erhaltenen 
Bonus-Leben mit in die nächste 
Stage nehmen. Die Anzahl der Le- 
bensbalken hat nach Abschluss der 
Stage nur Auswirkungen auf euren 
Highscore. Im normalen Story-Mo- 
dus dürft ihr die Levels bei einem 
Game Over aber natürlich noch mal 
starten, allerdings von Beginn an 
und nicht wie damals an der glei- 
chen Stelle, an der man scheiter- 
te. Dafür darf man sich aber auch 
zusätzliche Leben und Spezialatta- 
cken geben, bekommt dafür aber 
am Ende weniger Punkte. Im Arca- 
de-Modus hat man hingegen kei- 
ne Credits, darf aber Bonusleben 
mitnehmen. Das neue Leben- und 
Credit-System ist erst mal gewöh- 
nungsbedürftig, trägt aber zum ins- 
gesamt guten Balancing des Spiels 
bei. So hat man zwar nun viel mehr 
Möglichkeiten, Verbrechervisagen 
zu zertrümmern, doch die Fieslin- 
ge haben auch mehr drauf als die 
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Gegner in den alten Teilen. Die alt- 
bekannten Punks sind nun ein we- 
nig schneller und stürmen öfter 
auf euch zu, um euch wegzuwer- 
fen. Die Donovan-Glatzköpfe hin- 
gegen sind oft bewaffnet und kon- 
tern Sprungattacken, während die 
Feuer speienden Big-Ben-Fettsä- 
cke nun agiler sind, sodass man 
ihnen nicht mehr ganz so einfach 
ausweichen kann. Hinzu kommen 
noch einige neue Gegnerarten. So 
bekommt ihr es beispielsweise mit 
Luftsprünge machenden Millenni- 
als, dicken Judoka, Cops mit Elek- 
troschocker oder Sondereinheiten 
mit Energieschilden und Knüppeln 
zu tun. Genau wie die Vorgänger ist 
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auch Streets of Rage 4 kein sonder- 
lich komplexes Spiel, aber bei jeder 
Gegnerart gibt es einen bestimm- 
ten Kniff, wie man sie besiegen 
kann. Dadurch spielt sich der Titel 
schön abwechslungsreich. Da die 
Fieslinge nicht nur mehr auf dem 
Kasten haben als früher, sondern 
auch noch zahlreicher sind als in 
den Originalen, gleicht sich das gut 
aus mit den erweiterten Fähigkeiten 
der Helden. So gut das Balancing 
aber auch ist, man muss klar sagen, 
dass der Titel auf den Koop-Mo- 
dus ausgelegt ist. Solospieler wer- 
den ab dem dritten Schwierigkeits- 
grad in der zweiten Spielhälfte fast 
schon überrannt. Hier unterschei- 
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Sämtliche Charaktere unterscheiden sich in ihrer Spielweise. So ist Floyd mega 
stark, aber auch super langsam. Cherry hingegen ist schnell, hat aber wenig Kraft. 


det sich Teil 4 also nicht von den 
Vorgängern, die auch schon mit ei- 
nem weiteren Mitspieler am meis- 
ten Spaß machten. In SoR 4 darf 
man sich im lokalen Couch-Koop 
nun sogar zu viert durch die insge- 
samt zwölf Stages prügeln, bis man 
nach etwa eineinhalb bis zwei Stun- 
den den letzten Boss besiegt hat. 
Im Online-Koop darf man allerdings 
nur zu zweit gegen die Gangster der 
Y-Twins antreten. 


Fan-Service par excellence 

Als Streets of Rage 4 vor etwa drei 
Jahren angekündigt wurde, störten 
sich einige Fans am neuen Grafik- 
stil. Statt wie die Vorgänger (da- 
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Je besser ihr spielt, desto mehr Punkte erhaltet ihr am Ende des Levels. Steigt 
euer Highscore, schaltet ihr die alten Pixel-Helden der ersten drei Teile frei. 


mals natürlich technisch bedingt) 
auf 16-Bit-Sprites zu setzen, ent- 
schied sich DotEmu — wie schon 
bei Wonder Boy: The Dragon’s Trap 
— für eine handgezeichnete Co- 
mic-Optik. Nach wenigen Minu- 
ten mit Streets of Rage 4 wird aber 
auch der größte Nörgler zugeben 
müssen, dass die neue Grafik zum 
Spiel passt wie Axels Faust auf Bar- 
bons Auge. Sowohl die Protagonis- 
ten als auch die Gegner sehen ab- 
solut super aus. Die Hintergründe 
sind wunderschön detailliert und 
die Animationen sind unglaublich 
geschmeidig. Fans, die die Augen 
offen halten, erkennen immer wie- 
der kreativ versteckte Anspielun- 
gen auf die Vorgänger und über- 
haupt sprühen die Stages nur so 
vor Liebe zum Detail. Alles wirkt wie 
aus einem Guss. So schön die Ent- 
wickler das Spiel aber auch gestal- 
tet haben, ein bisschen Kritik müs- 
sen wir anbringen: Einige Stages 
sind etwas zu kurz und die Bosse 
sind — gerade im Vergleich zu den 
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Vorgängern — ein wenig lahm. So 
gut es DotEmu, LizardCube und 
Guard Crush Games auch gelingt, 
die Essenz der Original-Trilogie in 
die Gegenwart zu bringen und mit 
modernen Elementen aufzuwer- 
ten, hier bleibt etwas Potenzial auf 
der Strecke. Dafür müssen wir den 
sonstigen Fan-Service aber auch 
klar hervorheben. So gelang es Do- 
tEmu nicht nur, Yuzo Koshiro und 
Motohiro Kawashima, die Kompo- 
nisten der alten Teile, auch für den 
Soundtrack zu Streets of Rage 4 zu 
gewinnen, es lässt sich in den Opti- 
onen sogar die Original-Musik von 
SoR 1 und 2 aktivieren. Man soll- 
te dem neuen Soundtrack jedoch 
eine Chance geben, denn Koshiro, 
Kawashima und viele weitere Musi- 
ker haben richtig coole Beats kom- 
poniert, die einen antreiben und es 
so gleich noch schöner machen, 
ein paar Fieslingen in die Kauleis- 
te zu schlagen. Zudem kann man 
sogar sämtliche in den Vorgängern 
spielbare Charaktere (selbst Shi- 


ESTEL 
Ein kleiner Kritikpunkt an Streets of Rage 4: 
Die Bosse sind nicht sonderlich kreativ designt. 
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va) in ihrer ganzen glamourösen 
Pixel-Optik inklusive alter Spezial- 
attacken freischalten und auch der 
Battle Mode ist wieder mit an Bord. 
In diesem Modus treten die Helden 
entweder im 1-gegen-1 oder im 
Zweier-Team gegeneinander an. An 
die spielerische Tiefe klassischer 
Fighting Games kommt der Modus 
natürlich nicht ran, aber zwischen- 
durch macht er durchaus mal Lau- 
ne. Der Battle Mode ist allerdings 
ein reiner Multiplayer-Modus. Solo 
gegen Kl-Helden darf man leider 
nicht antreten. Das ist aber nur 
ein minimaler Kritikpunkt. Streets 
of Rage 4 gelingt der Spagat zwi- 
schen Oldschool-Flair und frischen 
Gameplay-Elementen unfassbar 
gut. Fans der Mega-Drive-Trilogie 
bekommen endlich eine mehr als 
würdige Fortsetzung der Kult-Rei- 
he, doch auch jüngere Zocker wer- 
den aufgrund der coolen Optik und 
des simplen, aber großartigen Ga- 
meplays ihre Freude an dem Braw- 
ler haben. CHRISTIAN DÖRRE 
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„DotEmu bringt ein 
ganzes Genre in die 
Moderne!“ 

Christian Dörre Redakteur 


Streets of Rage 4 ist nicht nur eine würdige 
Fortsetzung der altehrwürdigen Reihe, die den 
Fans gibt, was sie sich wünschen und erwar- 
ten, sondern auch so ein grandioser Brawler. 
Das neue Kampfsystem ist super spaßig und 
motivierend, coole Elektro-Beats treiben einen 
stetig an und die Optik von SoR 4 ist einfach 
nur wunderschön. Vor allem die geschmeidigen 
Animationen sind absolut großartig. DotEmu 
und Partner haben die Lizenz mit Herz und Ver- 
stand umgesetzt. Der Charme der Vorgänger 
ist immer noch vorhanden, doch aufgrund der 
durchdachten neuen Features ist der Titel so 
modern, dass man sich fragt, warum es schon 
so lange keine richtig guten Brawler mehr gab. 
Als Fan des Genres und der Mega-Drive-Trilogie 
macht mich Streets of Rage 4 einfach nur 
verdammt glücklich! 


Pro & Oontra 


Ө Super spaßiges, motivierendes Kampfsystem 
СЭ Wunderschöne Optik 
СЭ Herrlich geschmeidige Animationen 
(СЭ Fantastischer Fan-Service 
@) Toller, antreibender Soundtrack 
© Für einen Brawler recht umfangreich 
СЭ Hoher Wiederspielwert 
СЭ Lokaler Vier-Spieler-Modus 
Einige Stages sind ziemlich kurz 
Bosse in der ersten Spielhälfte sind recht lahm 
Online nur Zweier-Koop möglich 
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-allout 7/6: Wastelanders 


Ein Update krempelt das Ödland von West Virginia um. Grund genug für einen 
Kontrollbesuch, um festzustellen, wie sich das Spiel seit seinem Release entwickelt hat. 


ONLINE-ROLLENSPIEL | Nach lern schienen die Entwickler mit ten schreiben sollen, der Einbruch ein gescheiterter PvP-Modus und 


dem Release im November 2018 
blieb Fallout 76 auch im Jahre 
2019 immer wieder in den Schlag- 
zeilen. Die anhaltende Aufmerk- 
samkeit war allerdings nicht von 
der Sorte, die sich die Macher von 
Bethesda vermutlich erhofft hat- 
ten. Statt Erfolgsmeldungen und 
Berichten von begeisterten Spie- 
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Die Spielwelt von Appalachia ist dank NPCs nun deutlich belebter. Hier tref- 3 
fen wir auf einen Händler, der in der Wildnis sein Lager aufgeschlagen hat, 
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dem Online-Ableger der belieb- 
ten Rollenspiel-Reihe mit nahezu 
herausragender Präzision von ei- 
nem Fettnäpfchen ins nächste zu 
stolpern. Immer neue (und auch 
alte) Bugs, die mit Updates ihren 
Weg ins Spiel gefunden haben, 
die Entscheidung, dass Cheater 
einen Aufsatz über ihr Fehlverhal- 


РЕ 


| Schon auf ‚dem Vorplatz von Vault 76 begegnen uns die ersten NPCs 
die von einem Schatz und einer nahe gelegenen Taverne berichten шша жан 


in den Entwicklerraum mit allen 
im Spiel vorhandenen Items so- 
wie das gebrochene Versprechen 
bezüglich des Verzichts, im Atom- 
Shop Gameplay-relevante Gegen- 
stände zu verkaufen, sind nur eine 
kleine Auswahl der Aufregerthe- 
men. Hinzu kommen immer wie- 
der große Probleme mit Hackern, 
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die höchst umstrittene Einführung 
des Abo-Service Fallout 1st. Zu sa- 
gen, dass Fallout 76 bei der Spie- 
lerschaft einen schlechten Stand 
hat, wäre also eher eine Unter- 
treibung. Mit dem nun veröffent- 
lichten Wastelanders-Update soll 
aber alles besser werden. Immer- 
hin krempeln die Entwickler damit 
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West Virginia gehörig um, sodass 
ein Download nötig ist, der fast der 
gesamten Client-Größe entspricht. 


Zwei Handlungsstränge 

Das große Heilmittel für Fallout 76 
soll die Rückkehr der NPCs sein. 
Im ursprünglichen Konzept des 
Spiels hatten abgesehen von ein 
paar Robotern und Super Mutan- 
ten vom Computer gesteuerte Cha- 
raktere nämlich keinen Platz. Die 
Spieler sollten die Welt von Appa- 
lachia bevölkern. Es wurde jedoch 
schnell klar, dass dies viel von der 
Atmosphäre nimmt, für die Fallout- 
Spiele bekannt sind. Immerhin le- 
ben diese auch von den vielen in- 
teressanten Charakteren, auf die 
man als frisch aus dem Untergrund 
emporgestiegener Vault-Bewoh- 
ner bei seinen Reisen durch das 
Ödland trifft. Dass dieser Aspekt 
nicht ersetzt werden kann, nur weil 
auf der Karte neben einem selbst 
noch andere Spieler herumrennen, 
mussten dann auch die Entwickler 
von Bethesda einsehen. 

Wir schreiben also das Jahr 
2103, ein Jahr nachdem sich Vault 
76 geöffnet hat und seine Bewoh- 
ner mit dem Wiederaufbau West 
Virginias begonnen haben. Ange- 
trieben von Legenden über dicke 
Schätze oder schlicht der Suche 
nach besseren Überlebenschan- 
cen hat ein regelrechter Ansturm 
von Menschen auf die Hügel von 
Appalachia begonnen. Den ers- 
ten neuen Bewohnern begegnet 
man bereits direkt vor der schwe- 
ren Tür von Vault 76. Hier treffen 
wir auf zwei Schatzsucher, die von 
uns wissen wollen, ob in unserem 
Vault ein legendärer Schatz ver- 
steckt sei. Im Laufe des Gesprächs 
verweisen uns die beiden auf eine 
neue Taverne, die gleich in der 
Nähe aufgemacht hat. Dort können 
wir sowohl den Gerüchten um den 


Schon früh während der neuen Hauptstory treffen wir auch endlich die Auf- 
seherin von Vault 76, deren Spuren wir in der alten Kampagne verfolgen. | 
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Auch während der Quests det alten Hauptge- 
schichte treffen wir jetzt auf menschliche NPCs. 


Schatz nachgehen als auch Infor- 
mationen über den Verbleib unse- 
rer Aufseherin erfragen. 

So beginnen parallel zwei völlig 
unterschiedliche Handlungssträn- 
ge. Denn zum einen existiert nach 
wie vor die alte Hauptstory von 
Fallout 76, die an einigen Stellen 
an die neuen Umstände und Sys- 
teme wie das Dialogsystem an- 
gepasst wurde, und zum anderen 
bringt Wastelanders seine eigene, 
völlig neue Hauptgeschichte mit. 
Wer das Spiel bereits gespielt hat, 
kann sich also auch auf ein völlig 
neues Abenteuer freuen. Es kann 
sich aber auch lohnen, einen neu- 
en Charakter zu beginnen, der als 


Selbst bei den wenigen NPCs der alten Haupthandlung, wie dem Raider-Robo- 
ter Rose, kommt das neue Dialogsystem inklusive Attributscheck zum Einsatz. 
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Nachzügler aus Vault 76 kommt. 
So habt ihr zum Beispiel die Mög- 
lichkeit, während der bekannten 
Hauptquest mit NPCs wie Rose 
und dem Bürgermeister von Graf- 
ton endlich richtige Dialoge zu 
führen. 


Charismatische Gespräche 

Mit Wastelanders kehrt nämlich 
ein wichtiger Aspekt eines Rollen- 
spiels zurück, der von vielen zu- 
vor schmerzlich vermisst wurde. In 
Gesprächen mit NPCs formt man 
seinen Charakter, indem man ent- 
sprechende Antwortmöglichkeiten 
auswählt und auf diese Weise mit 
der Welt interagiert. Für das neue 
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Die Rückkehr von NPCs bedeutet natürlich auch, dass wir zu 
"es jetzt auch mit menschlichen Gegnern zu tun bekommen, 


Dialogsystem haben sich die Ent- 
wickler an Fallout 3 orientiert. Wäh- 
rend der eigene Charakter stumm 
bleibt, wählen wir in Gesprächen 
aus einer ganzen Reihe von voll- 
ständig ausformulierten Antwort- 
möglichkeiten aus einer Liste aus. 
Der ungeliebte „Stichwort-Kreis“ 
von Fallout 4 kehrt glücklicherwei- 
se nicht zurück. 

Wie es sich gehört, spie- 
len in den Dialogen auch die 
„S.P.E.C.1.A.L.“-Attribute eine gro- 
ße Rolle. Je nachdem, was be- 
stimmte Gesprächsoptionen ver- 
suchen zu erreichen, benötigen 
wir einen Charakterwert in aus- 
reichender Höhe, um diese Opti- 


Wir haben nicht genügend Charisma oder Glück, um der Konfrontation mit ` 
diesem netten Zeitgeno=sen Schon früh den Wind aus den Segeln zu nehmen. 
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Wir erreichen F Foundation, die Niederlassung der Siedler-Fraktion, wo wir von einer fröh- 
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lichen Stimmundn Musizierenden Einwohnern U undeifrigen Händlern begrüßt werde 


on wählen zu können. Wollen wir 
zum Beispiel jemanden auf nette 
Art und Weise zu etwas überreden, 
kommt häufig Charisma als Skill- 
Check zum Einsatz. Wer lieber auf 
die harte Tour vorgeht und Leute 
einschüchtert, sollte sich vielleicht 
auf den Ausbau seiner Stärke kon- 
zentrieren. Aber auch jedes ande- 
re der insgesamt sieben Attribu- 
te kann für bestimmte Situationen 
zum Einsatz kommen. 

Dieser „neue“ Einsatz der Cha- 
rakterwerte hat zur Folge, dass 
sich Spieler möglicherweise noch 
einmal Gedanken über die Skillung 
ihrer Avatare machen müssen. Wa- 
ren die Builds bisher vor allem auf 
die optimale Ausnutzung der Skill- 
karten in Bezug auf den eigenen 
Kampfstil ausgelegt, muss jetzt 
auch der Spielstil im Umgang mit 
NPCs bedacht werden. So war zum 
Beispiel Charisma bisher vor allem 
für das Teamplay von Bedeutung 
und wurde daher von Einzelspie- 
lern eher weniger genutzt. Wer nun 
aber als Solo-Akteur einen freund- 


Charisma is your ability to bead 


lichen Charakter spielen will, sollte 
vielleicht doch ein paar zusätzliche 
Punkte in Charisma investieren. 


Vielfältige Vorgehensweisen 

Das eigene Auftreten kann im Ver- 
lauf der neuen Handlung immer 
wieder zum eigenen Vorteil genutzt 
werden. So lassen sich in den Dia- 
logen mit geschicktem Einsatz der 
eigenen Charakterwerte unter Um- 
ständen wertvolle Informationen 
oder Hilfestellungen ergattern, die 
die nächsten Aufgaben erleich- 
tern. Beispielsweise müssen wir 
recht früh im Spiel für die bereits 
angesprochene Taverne das Lager 
einer Raider-Gruppierung aufsu- 
chen und dafür sorgen, dass diese 
kein Problem mehr für die Bar dar- 
stellen. Dieses Ziel lässt sich auf 
vielfältige Weise erreichen. 

Auf dem Weg zum Banditenla- 
ger machen wir einen Abstecher 
zum Hause einer Familie, die an- 
geblich schon mit den Raidern 
zu tun hatte. Hier will man uns 
aber nicht helfen, weil unser Ge- 


ip others. It allows yeu to share higher point Perks and also 


Der eine oder andere sollte MOETh EAEI die Verteilüng Seiner S.P.E.C.1.A.L.-Attri- 
bute überdenken, um im neuen Dialogsystem die bevorzugte Rolle spielen zu können. 
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te the signal and eliminate АШ 0590 


Check Margie's Last Known Location for 


sprächspartner misstrauisch ge- 
genüber Fremden ist und wir für 
eine erfolgreiche Überredung im 
Dialog nicht den richtigen Cha- 
rismawert haben. Beim Verlassen 
des Geländes schnappen wir je- 
doch einen Hinweis auf ein einen 
versteckten Safe auf. Diesen kna- 
cken wir kurzerhand unentdeckt 
und finden darin eine Informati- 
on, die uns helfen wird, das Lager 
der Banditen friedlich zu betreten. 
Damit ersparen wir uns ein gewalt- 
sames Eindringen und können mit 
dem Raider-Anführer in Verhand- 
lungen treten. 

Mit solch vielfältigen Herange- 
hensweisen unter Einbeziehung 
von Dialogen lassen sich viele der 
Quests im Verlauf der Handlung 
von Wastelanders angehen. Da 
kommt in Fallout 76 erstmals wie- 
der richtiges Rollenspiel- und Fall- 
out-Feeling auf. Dazu tragen auch 
die zwei großen Fraktionen der 
Siedler und Raider bei, mit denen 
wir im weiteren Verlauf der Hand- 
lung Kontakt aufnehmen. Beide 


Gruppierungen haben sich jeweils 
ihre eigene größere Siedlung in 
Appalachia aufgebaut. Hier finden 
wir Questgeber, tägliche Aufgaben 
und Händler mit interessantem An- 
gebot. Wie in Fallout üblich, kön- 
nen wir für lange Zeit die Geschich- 
te beider Lager verfolgen, müssen 
uns gegen Ende aber für eine Seite 
entscheiden. Mit der Zeit lässt sich 
sogar bei den Fraktionen ein Ruf 
aufbauen, der Zugang zu speziel- 
len Belohnungen gewährt. 


Mitcamper gesucht 

Das alles fühlt sich auf jeden Fall 
endlich wieder deutlich mehr wie 
Fallout an, als es vor dem Update 
der Fall war. Allein schon die Tatsa- 
che, dass wir beim Streifen durch 
die Wildnis zufällig auf friedliche 
Siedler beim Holzhacken, Plün- 
derer beim Durchsuchen eines 
Schuttberges oder schlicht und 
einfach nur auf menschliche Fein- 
de treffen, lässt die Welt endlich 
wieder wie das Ödland wirken, das 
wir kennen und schätzen. Bei den 
zufälligen Begegnungen hätte es 
jedoch ruhig etwas mehr Abwechs- 
lung geben können, indem auch 
mal ein paar einzigartige Charakte- 
re und nicht immer nur generische 
NPCs dabei sind. 

Dafür gibt es immerhin zwei 
spezielle NPCs, die in eurem per- 
sönlichen Abenteuer eine ganz be- 
sondere Rolle einnehmen können. 
Der Möchtegern-Barbesitzer Be- 
ckett und die Astronautin Sofia, die 
auf einer Langzeitmission im All 
nichts vom Atomkrieg auf der Erde 
mitbekommen hat, wenden sich 
in misslichen Lagen an unseren 
Vault-Helden. Im Verlauf eigener 
Questreihen lernen wir die Charak- 
tere kennen und können sie sogar 
in unser Camp einladen. Dort hel- 
fen sie fortan, das Lager zu vertei- 
digen, und bieten Tagesquests an. 


CRITICALLY INJURED 


Die hakelige und häufig nicht richtig reagierende Б. 
FSteuerung hat uns so einige virtuelle Leben gekostet. 
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Einem Notruf folgend entdecken wir die abgestürzte Astronautin So- 
fia, der wir anbieten können, sich in unserem Camp niederzulassen. 


Wer den Gefährten seiner Wahl be- 
sonders gut kennen lernt, kann mit 
diesem sogar eine romantische Be- 
ziehung eingehen. 

Zusätzlich bringt das Upda- 
te einige wirklich sinnvolle Detail- 
verbesserungen bei der Handha- 
bung des Spiels. So lassen sich 
Gegenstände wie Nahrungsmit- 
tel und Rezepte durch Gedrückt- 
halten der Interaktionstaste direkt 
aus der Welt heraus benutzen, was 
den Umweg über den PipBoy er- 
spart. Allerdings funktioniert das 
nur bei Items, die offen in der Welt 
herumliegen, nicht bei solchen, die 
wir aus Behältern looten. Erfreulich 
auch die verbesserte Questverfol- 
gung, die jetzt auf der großen Welt- 
karte alle offenen Aufgaben an- 
zeigt und in ihrer Symbolisierung 
zwischen aktiven und inaktiven 
Quests unterscheidet. 


Alte Probleme 

Alles sinnvolle Ergänzungen und 
für sich genommen nur auf die 
neuen Inhalte geschaut, ist Was- 
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telanders ein wirklich gelungenes 
Update. Aber, es ist halt immer 
noch ein Update für Fallout 76. Ab- 
gesehen von einigen inhaltlichen 
Kritikpunkten, wie den fehlenden 
NPCs, hat sich am mangelhaften 
Grundgerüst des Spiels nur wenig 
geändert. Die hoffnungslos ver- 
altete Engine gibt mit matschigen 
Texturen und zweifelhafter Perfor- 
mance nach wie vor keine gute Fi- 
gur ab. Da helfen auch die leichten 
Änderungen am Rendering der Be- 
leuchtung nicht wirklich, vor allem, 
wenn diese zu bestimmten Tages- 
zeiten immer dafür sorgen, dass 
unser Charakter glänzt, als hätte 
er gerade in einer Wanne voll Mas- 
sageöl gebadet. Auch Abstürze ge- 
hören leider noch immer zu den re- 
gelmäßig auftretenden Problemen. 
Wie es besser geht, hat Bethesda ja 
selbst mit The Elder Scrolls Online 
gezeigt, das zwar schon ein paar 
Jahre mehr auf dem Buckel hat, 
aber dank neuerer Engine auch 
heute noch ein besseres Bild ab- 
gibt als Fallout 76. 
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Verbindungsabbrüche und auch Abstürze ge" 
hören leider weiterhin zum Alltag in Fallout 76. j} ` 
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Auch die Probleme des ha- 
keligen und oft sehr unpräzisen 
Kampfsystems verschwinden mit 
dem Inhaltsupdate nicht plötzlich. 
Wir können gar nicht mehr zählen, 
wie oft unser Charakter das Zeitli- 
che gesegnet hat, weil selbst wie- 
derholtes Drücken der Schnell- 
taste für Stimpacks vom Spiel 
keinerlei Reaktion hervorgerufen 
hat. Oder wie oft klar erkennba- 
re Kopftreffer ohne Wirkung blie- 
ben. Der gesamten Handhabung 
des Spiels merkt man an, dass des- 
sen Grundkonzept eng mit der En- 
gine verbunden ist und so schon 
mindestens seit Oblivion zum Ein- 
satz kommt. Für ein modernes Rol- 
lenspiel ist das absolut nicht mehr 
zeitgemäß. 

Die veraltete Technik ist auch 
einer der Hauptgründe für die An- 
fälligkeit des Spiels für Hacker. 
Erst um den Jahreswechsel gab es 
große Probleme mit einem Inven- 
tar-Exploit. Glitches, wie wild durch 
die Luft fliegende Leichen und 
durch Wände ballernde Feinde, 
werden da schon fast zur Gewohn- 
heit. Weiterhin ist auch Bethes- 
das Monetarisierungs-Strategie 
zu kritisieren. Mit Fallout 1st bie- 
ten die Entwickler einen überteu- 
erten Abo-Service an, hinter dem 
das vielfach geforderte Feature 
von Privat-Servern sowie die für so 
ein rohstofflastiges Spiel essenziell 
wichtige unbegrenzte Lagertruhe 
für Ressourcen versteckt werden. 
Dass der Atom-Shop nicht mehr 
nur rein kosmetische Gegenstände 
anbietet, ist ja auch schon seit län- 
gerer Zeit zu Recht in der Kritik der 
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Meinung 


„Inhaltlich top, spie- 
lerisch und technisch 
weiterhin Flop.“ 

Matthias Dammes Redakteur 


Wastelanders hat in mir ein sehr zwiespältiges 
Empfinden ausgelöst. Auf der einen Seite finde ich 
die inhaltlichen Erweiterungen richtig gut. Endlich 
NPCs zu treffen, Dialoge zu führen und Quests 
von „Menschen“ mit Zielen und Bedürfnissen zu 
erledigen, macht unheimlichen Spaß. Da kommt 
wieder Fallout-Stimmung auf. Aber auf der 
anderen Seite ist Wastelanders leider ein Update 
für Fallout 76. Der technische Zustand des Spiels 
ist weiterhin indiskutabel. Nun wird im laufenden 
Betrieb sicher nicht mehr die Engine gewechselt, 
aber um bei mir nicht nur beim Erleben der inter- 
essanten Geschichten, sondern endlich auch beim 
eigentlichen Spielen des Spiels wieder Freude 
aufkommen zu lassen, sollten sich die Entwickler 
jetzt noch um die Verbesserung der Technik statt 
um neue Inhalte kümmern. Auch wenn der ver- 
altete Unterbau seine Grenzen hat, muss es doch 
möglich sein, die Handhabung des Spiels weniger 
schwerfällig, unpräzise und hakelig umzusetzen. 


Pro & Contra 


СЭ Abwechslungsreiche Spielwelt 
@ Große Vielfalt an Waffen/Rüstungen 
© Koop mit Freunden 
(© Flexibles Skillsystem 
®© Umfangreiches Crafting/Basenbau 
СЭ Sehr gute Vertonung 
®© Großer Umfang 
СЭ Neue Haupthandlung (Wastelanders) 
СЭ Zwei Fraktionen mit Rufsystem (WL) 
© Dialoge mit Attribut-Checks (WL) 
© Gefährten mit eigener Story (WL) 
СЭ Belebtere Spielwelt (Wastelanders) 
Hässliche Texturen 
Kampfsystem hakelig und unpräzise 
Aufgesetzte Survival-Mechanik 
Technisch veraltet 
Bugs und Glitches 
Abstürze, Serverinstabilität 
Schlechte Performance 
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ENTWICKLER Bethesda 


Community. Inhaltlich hat Fallout 
76 inzwischen einiges Interessan- 
tes zu bieten, aber für eine Rehabi- 
litation des Titels müsste sich auch 


in anderen Bereichen des Spiels 
noch einiges tun. MATTHIAS DAMMES 
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John Wick ist im 
Spiel ebenso eine 
Ein-Mann-Armee wie 
in den Kinofilmen. 
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nun auch auf der PS4 halt — wir prüfen, ob das Taktik-Spiel auch auf Konsole unterhält. 


TAKTIK | Was in den 1980er-Jah- 
ren Stallone und Schwarzenegger 
waren, ist in der jüngeren Vergan- 
genheit Keanu Reeves alias John 
Wick. Ohne viele Worte kämpft sich 
der Protagonist der Filme mit einer 
Mischung aus Martial Arts und 
gezieltem Schusswaffeneinsatz 
durch Unmengen von Gegnern auf 
der Jagd nach seiner persönlichen 
Rache oder anderen Zielen, die 
eigentlich nur als eher irrelevan- 
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te Hintergrundgeschichte herhal- 
ten müssen. Der Fokus der Filme 
liegt ganz klar auf der schnellen 
und gut choreografierten Action. 
In die gleiche Kerbe schlägt auch 
John Wick Hex. Begleitet von ei- 
ner Story, die sich in zwei Sätzen 
zusammenfassen lässt, ziehen wir 
als John Wick los, prügeln und bal- 
lern uns durch insgesamt sieben 
Gebiete und schalten dabei mehr 
Feinde aus als Rambo in seinen 


John Wick Hex 


Ein gutes Dreivierteljahr nach der PC-Version macht Hollywood-Killer John Wick 


besten Zeiten. Zeitlich ist John 
Wick Hex im Übrigen vor den Fil- 
men angesiedelt und auch bevor 
er seine spätere Frau Helen ken- 
nenlernt. 


Zeitbasiertes Action-Spiel 

Auf den ersten Blick erinnert die 
Spielmechanik von John Wick Hex 
an ein klassisches rundenbasiertes 
Spiel a la XCOM. Ihr bewegt euren 
Helden über die Karte, die in ein- 


Anhand der Zeitleiste seht ihr bei eurer Aus 


zelne Felder aufgeteilt ist. Auch 
das Angreifen von Gegnern, Nach- 
laden der Waffe oder Verbinden 
von Wunden wird wie in einem run- 
denbasierten Spiel gestartet. Aller- 
dings gibt es in John Wick Hex gar 
keine Runden. Stattdessen kostet 
euch jede Aktion, jede Bewegung 
und jeder Schuss Zeit. Entschei- 
det ihr euch für eine Aktion, dann 
läuft das Spiel, das sonst quasi im 
„Pause“-Modus ist, in Echtzeit ab. 


Wahl, welche Aktion zuerst ausgeführt p ==] 
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Ist die Aktion vorüber, pausiert 
das Spiel erneut und ihr startet die 
nächste Aktion. Taucht ein Geg- 
ner im Blickfeld von John Wick auf, 
dann pausiert das Spiel sofort, da- 
mit ihr reagieren könnt. Wie lange 
eine ausgewählte Aktion dauert, 
erkennt ihr anhand eurer Zeitleis- 
te, die stets oben im Interface an- 
gezeigt wird. 

Während ihr eure Aktionen 
durchführt, handeln natürlich auch 
die zahlreichen Feinde, die in dem 
Gebiet verteilt sind. Wählt ihr ei- 
nen Gegner an, dann seht ihr auch 
dessen Zeitleiste parallel zu eurer. 
Bereitet der Gegner gerade eine 
Aktion vor, so bekommt ihr die 
ebenfalls angezeigt und könnt bei- 
spielsweise erkennen, ob sich euer 
Schuss in dessen Richtung aus 
dem Lauf löst, bevor er seine Fäus- 
te zum Schlag erhoben hat. Mit 
diesen Informationen handelt ihr 
dann entsprechend. Reicht die Zeit 
nicht, um beispielsweise im Nah- 
kampf den ersten Schlag auszutei- 
len, dann wählt ihr lieber die Aktion 
Parieren. Sie verursacht zwar weni- 
ger Schaden, geht aber schneller 
und unterbricht die aktuelle Aktion 
des Gegners. Anschließend schlagt 
ihr selber zu oder benutzt aus kür- 
zester Entfernung eure Waffe. Per 
Überwältigen verursacht ihr mehr 
Schaden und könnt gleichzeitig 
eure Position rund um den Gegner 
verändern. Mit Schubsen bewegt 
ihr euch zusammen mit dem Geg- 
ner vorwärts, um beispielsweise 
aus der Schussbahn eines anderen 
Feindes zu gelangen. 


Stehende Ziele sind leichte Ziele 
Während ihr im Nahkampf euren 
Gegner weder mit Parieren, Schub- 
sen, Ausschalten oder Schlagen 
verfehlen könnt, ist ein Treffer 
aus der Entfernung nur selten ga- 
rantiert. Ob ihr nun schießt, oder 
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Jedes Szenario besitzt mehrere Levels. Vor der 
Start dürft ihr euch zudem Boni aussuchen... ; 
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Mein Vater saß in der See Kammer; os Ist mein Recht, dasselbe zu tun. 
Die Hintergrundgeschichte ist sehr simpel ge- 
halten und hat nichts mit einem Hund zu tun. 


eure Waffe nach dem Gegner werft 
(was schneller geht, weniger Scha- 
den verursacht, aber den getrof- 
fenen Feind kurz handlungsunfä- 
hig macht), ihr bekommt stets eine 
prozentuale Trefferchance ange- 
zeigt. Sie ist abhängig von mehre- 
ren Faktoren. Kniet ihr, dann trefft 
ihr mit höherer Wahrscheinlich- 
keit. Ist das Ziel dagegen weit ent- 
fernt oder in Bewegung, dann sinkt 
die Trefferchance schnell erheb- 
lich. Das sorgt dafür, dass der Ver- 
such, die Gegner permanent auf 
Distanz zu halten, reichlich unef- 
fektiv ist. Zumal euch irgendwann 
auch die Munition ausgehen wird. 
Denn die liegt im Gegensatz zu an- 
deren Actionspielen nicht überall 
herum. Ist eure Waffe leer und euer 
Ersatzmagazin aufgebraucht, dann 
müsst ihr euch auf den Nahkampf 
verlassen oder ihr klaubt die Waf- 
fen von ausgeschalteten Feinden 
auf. Aber nur Nahkampf wird eben- 
falls schwierig. Denn Nahkampfak- 
tionen kosten euch Fokuspunkte. 
Sind sie leer, kann John keine At- 


tacken mehr starten. Durch „Neu 
Fokussieren“ könnt ihr die Punk- 
te zwar wieder aufladen, diese Ak- 
tion dauert aber einige Sekunden. 
Wem mitten im Kampf die Punkte 
ausgehen, der darf sich schon mal 
die Musik für die eigene Trauerfei- 
er überlegen, während die Gegner 
Kleinholz aus ihm machen. 


John Wick gegen eine Übermacht 
Im Eins-gegen-Eins sind die we- 
nigsten Gegner ein Problem für 
John, da seine Reaktionen denen 
anderer Kämpfer überlegen sind. 
Er braucht also weniger Zeit, um ei- 
nen Schuss oder einen Angriff mit 
den Fäusten einzuleiten. Blöder- 
weise treten die Halunken in der 
Regel als Rudel auf und sind wenig 
zimperlich. Auf einen Nahkampf 
könnt ihr euch also nicht einlassen, 
während wenige Meter weiter je- 
mand mit der Waffe auf euch zielt. 
Es gilt also, die verschachtelten 
Levels zu eurem Vorteil einzuset- 
zen und euch durch Schubsen und 
Ausschalten von Gegnern immer 


so zu positionieren, dass ihr die 
Feinde einen nach dem anderen 
beseitigt, ohne dabei von anderen 
aufs Korn genommen zu werden. 
Leider hilft es nichts, den Körper 
des Gegners in die Schussbahn zu 
bringen. Wer sich verstecken will, 
der muss das hinter massiv gebau- 
ten Wänden oder anderen Hinder- 
nissen tun. 


Kurze Kampagne 

Mit dem Einsatz eurer Fäuste und 
Waffen gilt es nun, der Handlung 
zu folgen und euch durch sieben 
Szenarien zu kämpfen, die jeweils 
in mehrere kleine Levels aufge- 
teilt sind. Ihr startet stets mit eu- 
rer eigenen Waffe, inklusive eines 
Ersatzmagazins, sowie zwei Ver- 
bänden, mit denen ihr im Laufe 
des Szenarios eure Lebenspunkte 
wieder herstellen könnt. In einigen 
Szenarien dürft ihr zudem ganz im 
Stile des echten John Wick zuvor 
Waffen oder zusätzliche Verbän- 
de in bestimmten Levels verste- 
cken, die euch dann dort zur Verfü- 


Bei einigen Angriffen wechselt it ihr zud zudem ‚eure Position. Ge 
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gung stehen. Denn während eines 
Szenarios füllen sich weder eure 
Verbände, noch eure Trefferpunk- 
te oder die Munition selbststän- 
dig wieder auf. Wer also im ersten 
Level schon seine Verbände ver- 
braucht, der muss im weiteren Ver- 
lauf sehr viel Vorsicht walten las- 
sen. Auch eure eigene Waffe wird 
irgendwann leer sein. Glücklicher- 
weise lassen aber eure Gegner je- 
der Menge Schusswaffen fallen, 
die ihr verwenden könnt. 

Die gesamte Kampagne und da- 
mit die Geschichte des Spiels wird 
zudem zwischen den Szenarien von 
Zwischensequenzen begleitet. Dar- 
in erfahren wir, dass Winston und 
Charon, der Besitzer und Conci- 
erge des aus den Filmen bekannten 
Continental Hotels, von einem un- 
bekannten Antagonisten namens 
Hex gekidnappt wurden. Jener 
Hex erzählt den beiden parallel zu 
unserem Spielfortschritt, was vor 
sich geht. So erfahren wir nach und 
nach, auf welcher Mission sich un- 
ser Baba Yaga eigentlich befindet. 


Besiegte 
dene Wa 
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Habt ihr einen Level erfolgreich absolviert, könnt i 


Hoher Schwierigkeitsgrad 

Was zu Beginn noch nach wenig 
Tiefgang aussieht, liegt einzig am 
niedrigen Schwierigkeitsgrad des 
Tutorials. Die Anforderungen an 
euch steigen aber bereits am Ende 
des ersten und im zweiten Szenario 
massiv an und erfordern das Den- 
ken über den nächsten Schritt hin- 
aus. Die Kl ist zwar nicht besonders 
helle, dank der zahlentechnischen 
Überlegenheit der Gegner kommt 
ihr aber mehr als einmal in Situa- 
tionen, wo ihr ohne strategisches 
Vorgehen schnell die Segel strei- 
chen müsst. Gegen Ende der Kam- 
pagne wird es so knackig, dass es 
teilweise frustrierend werden kann. 
Das liegt aber auch an den vielen, 
unfair gescripteten Events. Bei- 
spielsweise fallen euch Gegner 
durch Türen in euren Rücken, wo- 
bei ihr es hören könnt, wenn sich ir- 
gendwo eine Tür öffnet und wieder 
schließt. Oder es erscheinen ganze 
Heerscharen an Gegnern, sobald 
ihr den Knopf für den Fahrstuhl 
betätigt. Vollkommen unabhängig, 
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en zudem unterschied 


ob ihr vorher den kompletten Le- 
vel abgesucht oder gar stunden- 
lang gewartet habt. Von jetzt auf 
gleich seid ihr umzingelt und habt 
hoffentlich genug Lebenspunk- 
te und Munition in eurer Wumme. 
Verschiedene Schwierigkeitsgrade 
sucht ihr übrigens vergeblich. 

Wer es dennoch etwas schwe- 
rer haben will, für den gibt es den 
beschleunigten Spielmodus. Der 
ist per se zwar nicht schwerer, aber 
ihr habt jeweils nur fünf Sekun- 
den Zeit zu überlegen, was ihr als 
Nächstes machen wollt. Wählt ihr 
in der Zeit nichts aus, dann star- 
tet automatisch die Aktion Warten, 
die 0,2 Sekunden Zeit verstreichen 
lässt. Im Getümmel eines Kampfes 
ist das eine halbe Ewigkeit. 


Waffen und Fokuspunkte 

Obwohl John immer mit der glei- 
chen Pistole in ein Szenario star- 
tet, kann er unterwegs die Waffen 
ausgeschalteter Feinde aufneh- 
men und verwenden. Die haben 
ganz unterschiedliche Vor- und 
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Nachteile. So verursachen Schrot- 
flinten deutlich höheren Schaden, 
haben aber eine kurze Reichweite. 
Sturmgewehre hingegen können 
durch den halben Level feuern, 
die Zeit fürs Zielen und Anlegen ist 
aber höher als bei einer halbauto- 
matischen Pistole. Welche Waffe 
ihr vom Boden aufklaubt, hängt 
also nicht nur damit zusammen, in 
welcher noch die meisten Kugeln 
sind, sondern auch damit, was 
ihr als Nächstes vorhabt. Ist der 
nächste Levelabschnitt eng und 
verwinkelt, ist die kleine Uzi besser 
geeignet als der schwere Karabi- 
ner. Die richtige Strategie geht also 
über den direkten Kampf hinaus. 

Zudem müsst ihr stets ein Auge 
auf eure Fokuspunkte haben. Sie 
verbrauchen sich durch den Ein- 
satz von Nahkampfaktionen. Auch 
schnelle Rollen, um aus der Hocke 
heraus eure Position zu wechseln, 
benötigen Fokuspunkte. Sind sie 
leer, bleibt euch im Nahkampf nur 
noch der einfache Schlag, mit dem 
ihr aber schnell an eure Grenzen 
stoßt. Daher müssen sich die Fo- 
kuspunkte durch $Neu Fokussie- 
ren$ wiederaufbauen. Das kostet 
aber, wie bereits erwähnt, Zeit. Ihr 
könnt es also nicht mal eben zwi- 
schen den Angriffen tun, sondern 
braucht dafür etwas Luft. Ähnlich 
wie fürs Nachladen eurer Stan- 
dardwaffe oder das Anlegen von 
Verbänden. 


Kurze, eintönige Kampagne 

So gut sich das auch anhört und 
so viel Spaß die Kämpfe auch ma- 
chen, fehlt doch ein wenig Ab- 
wechslung. Zwar gibt es unter- 
schiedliche Gegner, in der Regel 
unterscheidet ihr bei eurer Vor- 
gehensweise aber nur zwischen 
bewaffnet und unbewaffnet. 
Den Einfluss, den beispielswiese 
Kampfkünstler mit mehr Lebens- 
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Auch während des laufenden Spiels könnt 


ihr jederzeit die Tutorial-Karte einsehen == 
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punkten oder Schwergewichte mit 
ihren Schusswesten haben, ist zu 
gering. Auch die Levels sind wenig 
abwechslungsreich. Stimmungs- 
voll und musikalisch passend un- 
termalt zwar, aber eben doch im- 
mer das Gleiche. Hier hätten ein 
paar Levels, die sich stärker vom 
Rest abheben, gutgetan. Auch Ge- 
heimnisse oder alternative Wege 
innerhalb der einzelnen Abschnit- 
te sucht man vergebens. 

Ein paar mehr Szenarien hätten 
es ebenfalls durchaus sein dürfen. 
Wer in strategischen Actiontiteln 
halbwegs bewandert ist, der er- 
reicht den Abspann in deutlich we- 
niger als zehn Stunden. Wer hinge- 
gen Perfektionist ist, und alle Ziele 
erreichen will, die das Spiel einem 
vor die Nase hängt, der braucht et- 
was länger. Denn ein komplettes 
Szenario in der vorgegebenen Zeit 
oder ohne den Einsatz von Verbän- 
den zu absolvieren, ist nicht eben 
die einfachste Übung. Dabei hilft es 
natürlich, dass ihr jegliches Level 
des Szenarios so lange wiederholen 
könnt, bis ihr zufrieden seid. Bereits 


E 
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Attackieren euch die Gegner von beiden Seiten, ` 
dann bekommt sogar John Wick ein Problem. 


abgeschlossene Szenarien könnt 
ihr ebenfalls erneut besuchen. 


Replay-Funktion 

Habt ihr einen Level erfolgreich 
gemeistert, dann geht es direkt 
weiter in den nächsten Abschnitt 
des Szenarios. Es sei denn, ihr 
wollt eure Heldentat noch ein- 
mal in bester Kinomanier sehen. 
In dem Fall gibt es die Wiederho- 
lung-Funktion. Dieses Feature ist 
unglücklich übersetzt, da man es 
schnell mit dem Wiederholen des 
Levels verwechseln kann. Aller- 
dings handelt es sich dabei nur um 
ein erneutes Ansehen des eben Er- 
reichten. Ihr bekommt euren kom- 
pletten Durchlauf aus verschiede- 
nen Kamerawinkeln ähnlich wie 
auf der Leinwand präsentiert. Die 
vielen Pausen, in denen ihr über- 
legt habt, welche Aktion am meis- 
ten Sinn ergeben würde, werden 
dabei natürlich übersprungen. 
So bekommt ihr quasi eine kur- 
ze Cut-Sequenz, wie ihr als John 
Wick die Feinde reihenweise aus- 
schaltet. 


In gebückter Haltung schießt John genauer und gibt ein kleineres 
Ziel ab. Allerdings kann er so keine Nahkampfangriffe ausführen. 
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Technische Probleme 
John Wick Hex erscheint in seinem 
ganz eigenen Grafik-Stil, der einem 
gefallen kann oder auch nicht. Die 
Elektromusik ist passend zur Ac- 
tion, unterscheidet sich von Sze- 
nario zu Szenario und wirkt wenig 
aufdringlich. Das Gleiche gilt für 
die Soundeffekte, die etwas arg re- 
petitiv sind. Zudem leidet die von 
uns gespielte Version unter einigen 
technischen Mängeln, die uns das 
eine oder andere Mal dazu zwan- 
gen, einen Level neu zu starten. 
Meist ließen sich schlicht keine 
Aktionen mehr durchführen, was 
ein Weiterkommen verhinderte. 
Den gleichen Bug haben offenbar 
aber auch unsere КІ-Копігаһеп- 
ten hin und wieder. Denn mehr- 
fach begegneten uns Feinde, die 
stur auf der Stelle stehen blieben, 
ohne auf uns zu reagieren oder 
sich zu wehren. Einige der Anima- 
tionen wirken ebenfalls, als hätten 
sie noch ein paar Tage mehr Poli- 
turarbeiten vertragen können, was 
den Spielspaß aber kaum mildert. 
PHILIPP SATTLER 
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Ganz im Stil der Filme könnt ihr dem Gegner eure Waffe an 
‚den Kopf werfen und ihn so kurz kampfunfähig machen. знана 


Alen 


Mein ale 


Die Idee, Taktik-Action zeitbasiert statt runden- 
basiert ablaufen zu lassen, hat mich beim ersten 
Hören nicht wirklich vom Hocker gerissen. Zu 
sehr bin ich Fan der alten XCOM-Teile und deren 
Spielmechanik. Als ich bereits auf der E3 aber 
das erste Mal Hand anlegen durfte, änderte sich 
meine Meinung. Die zeitbasierte Variante bietet 
deutlich mehr Tiefgang und mögliche Nuancen, 
von denen die Entwickler aber leider nur wenige 
aufgegriffen haben. Dennoch sorgt John Wick Hex 
für einige Stunden Unterhaltung. Es macht einfach 
Spaß, in engem Getümmel und umringt von Geg- 
nern eine Aktion nach der anderen auszuführen 
und den Feinden durch elegantes Positionieren 
immer einen Schritt voraus zu sein. Dazu noch die 
stimmige Musik und Optik und schon sind einige 
Spielstunden gute Laune garantiert. Allerdings 
auch nicht viel mehr. Langzeitmotivation bietet 
das Spiel kaum. Dazu sind die Kämpfe zu gleich, 
die Gegner zu einfältig und die Levels zu ähnlich. 
Aber zehn bis zwölf Stunden Spielspaß finde ich 
für den Preis durchaus in Ordnung, sofern man mit 
dem sehr hohen Schwierigkeitsgrad klarkommt. 


Innovatives, zeitbasierte Kampfsystem 
Spannendes Ressourcenmanagement 


Hoher Taktikanteil: Vorausdenken wird 
belohnt 


Stylishe Optik 

Zwischensequenzen im Graphic-Novel-Stil 
Guter Elektrosoundtrack 

Sehr seichte Hintergrundstory 


Sehr repetitive Spielmechanik 


Wenig verschiedene Gegnertypen 
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SIMULATION | Man stelle sich ein- 
mal folgende Ausblicke vor: die tie- 
fen Wälder Michigans, verschneite 
Berge in Alaska oder die offenen 
Weiten der russischen Tundra. All 
das gibt es in der offenen Sandbox 
von Snowrunner zu erkunden. Der 
einzige (vermeintliche) Haken: Die 
Fortbewegung findet nicht etwa in 
Gestalt eines agil umhertanzen- 
den Assassinen statt, sondern aus 


dem Führerhaus von panzerähnli- 
chen Trucks und Sattelschleppern 
heraus. Für Spieler, die wenig mit 
Fahrzeugsimulationen (etwa Dirt 
Rally 2.0) jeglicher Art anfangen 
können, klingt die Prämisse des 
Spiels möglicherweise abschre- 
ckend. Nach den ersten Minuten 
stellt sich aber heraus, dass die- 
se Sorge unbegründet ist, wenn- 
gleich man auch nicht geschont 


fstieg des ersten Schlammhügels belohnt die Spieler mit einer 
größartigen Aussicht, welche die Offenheit der Spielwelt gut deutlich macht. 
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nowrunner 


Snowrunner zeigt, wie eine Offroad-Trucker-Simulation mit Lieferservice- 
Elementen zu einer Zen-ähnlichen inneren Ruhe verhelfen kann. 


wird. Nach dem kniffligen Einstieg 
wird man als Spieler sofort von 
der atemberaubenden Spielwelt, 
der herausfordernden Physik-En- 
gine und der ruhigen Atmosphäre 
in den Bann gezogen. Im Vergleich 
zum Vorgänger Spintires: Mudrun- 
ner aus dem Jahr 2017, legen die 
Entwickler von Saber Interactive 
beim aktuellen Ableger noch einige 
Schippen drauf. Die Karte ist vier- 


mal größer als in Mudrunner, die 
Anzahl der Fahrzeuge wurde ver- 
doppelt, die Individualisierungs- 
möglichkeiten wurden aufgestockt 
und das Missionsdesign erweitert. 
Die Aufträge beinhalten in Snow- 
runner nicht nur die Beförderung 
von Holz wie im Vorgänger, son- 
dern sind nun durch Liefer- und 
Bergungsmissionen ergänzt wor- 
den. Das Prinzip der Offroad-Simu- 
lation ist aber erhalten geblieben. 


Infrastruktur? Fehlanzeige! 

Wenn man über zehn Minuten 
krampfhaft versucht, aus dem Tu- 
torial eines Spiels zu kommen, 
dann wäre der Frustfaktor norma- 
lerweise wohl so hoch, dass man 
gerne den Controller wutentbrannt 
in die Ecke schleudern würde. Be- 
reits die erste schlammbedeck- 
te Steigung stellt eine wahre Her- 
ausforderung für den unwissenden 
Spieler in seiner Karre dar. Genau 
das ist aber die Idee hinter dem 
Spielprinzip von Snowrunner, die 
von Saber Interactive auch mit 
„Conquer the Wilderness“, also be- 
zwinge die Wildnis, betitelt wird, 
und daraus zieht es seinen Reiz. 
Gut befahrbare Straßen sind in 


Snowrunner genauso rar wie kom- 
petente Teammates in einem On- 
line-Spiel. Straßen und Brücken 
gibt es, sie werden aber teilweise 
erst mit fortschreitendem Verlauf 
freigeschaltet. Den Großteil des zu 
überwindbaren Terrains machen 
somit schlammbedeckte Wege, 
reißende Flüsse, vereiste Seen und 
dichte Wälder aus. Durch die auf- 
wendige Physik-Engine gestaltet 
sich das Passieren des realistisch 
simulierten Terrains äußerst for- 
dernd. Die Licht- und Partikeleffek- 
te sowie das gute Sounddesign der 
Fahrzeuge sorgen nebenbei beim 
Befahren des Schlamms, Schnees 
und der Flüsse für ein grafisch und 
akustisch ausgezeichnetes Gefühl. 
Der steigende Schwierigkeitsgrad 
während der Missionen sorgt zu- 
sätzlich für die richtige Portion an 
Langzeitmotivation. 


Die Winde, dein Freund und Helfer 
Eine der wichtigsten Tugenden, die 
es beim Umgang mit den verschie- 
denen Trucks zu beachten gibt, lau- 
tet: Geduld! Die Missionen gestal- 
ten sich relativ zeitintensiv und so 
kann es sein, dass manche Liefer- 
aufträge bis zu 30 Minuten eurer 
Zeit beanspruchen werden. Je nach 
Fahrzeugtyp variieren Geschwindig- 
keit und Versatilität — ein Pick-up ist 
zum Beispiel schneller unterwegs 
und kann im Gegensatz zu seinen 
großen Kollegen auch Steigungen 
hinauffahren. Jedoch fehlt den klei- 
neren Fahrzeugen dann im Aus- 
gleich die nötige Traglast, um man- 
che Aufträge zu bewältigen. 

Neben dem regelmäßigen Wech- 
sel der Fahrzeuge aus dem immer 
größer werdenden Fuhrpark ist auch 
der richtige Einsatz der verschiede- 
nen Funktionen enorm wichtig. So 
müssen die Spieler auf viele Indi- 
katoren achten, die zunächst etwas 
überwältigend wirken können, etwa 
Treibstoff und den Zustand von Ge- 
triebe, Winde und Reifen. Ein All- 
radantrieb ermöglicht es zum Bei- 
spiel, einfacher bergauf zu fahren, 
verbraucht aber dafür umso mehr 
Treibstoff. Die Differentialsperre 
verlangsamt das Fahrzeug extrem, 
erhöht dafür aber die Zugkraft. Die 
größte Lebensretterin im Spiel ist 
die Winde. Mit dieser können sich 
die Spieler aus jedem noch so gro- 
ßen Schlam(m)assel mithilfe ihrer 
Zugkraft und durch wohlüberlegtes 
Gegensteuern herausmanövrieren. 
Per Knopfdruck heftet sich die Win- 


Die Welt von Snowrunner ist sc 


zusehen. Hier geht es mit 


einem der detaillierten Fahrzeuge über die rutschigen Straßen Alaskas? 


de automatisch an die nächstgele- 
gene Oberfläche. Sollte selbst das 
nicht helfen, gibt es immer noch die 
Funktion zur Bergung. Dabei wird 
das Fahrzeug an den Anfangspunkt 
des jeweiligen Gebiets zurückge- 
setzt. Doch Vorsicht, dabei geht die 
getragene Fracht verloren! An der 
Steuerung der Fahrzeuge gibt es im 
Gesamtbild kaum etwas zu bemän- 
geln. Sie fühlt sich sperrig an, trägt 
aber im Rahmen der Spielidee zur 
besonderen Erfahrung bei. Hin und 
wieder kann es aber zu Problemen 
mit der Kamera kommen. Diese ver- 
heddert sich in manchen Fällen an 
Gebäuden oder ähnlichen Struktu- 
ren. Größere Glitches sind uns wäh- 
rend des Testens nicht aufgefallen, 
manchmal kam es aber vor, dass 
manche Bergungsaktionen nur ein 
großes Fragezeichen über unserem 
Kopf zurückließen. 


INDIVIDUALISIEREN 


Hat hier irgendjemand 

20 Stahlbalken bestellt? 

Die Rolle, die man als Trucker in 
der Welt von Snowrunner über- 
nimmt, entspricht der eines über- 
motivierten DHL-Fahrers: Flugzeu- 
ge existieren offenbar nicht, daher 
liegt es an euch, Wind und Wet- 
ter trotzend, wichtige Lieferungen 
durchzuführen. Den Hauptkern 
bilden dabei sogenannte Aufträge 
und Aufgaben. Die Aufträge sind 
die Hauptmissionen. So beliefert 
man zum Beispiel diverse Baustel- 
len mit Ressourcen oder führt Ber- 
gungsmissionen durch. Aufgaben 
stellen Nebenquests dar — in klei- 
neren Missionen beliefert man di- 
verse Außenposten. Beide Missi- 
onsarten belohnen die Spieler mit 
Erfahrungspunkten und Geld, die 
notwendig sind, um neue Fahrzeu- 
ge und Verbesserungen zu kaufen. 


Im Gegensatz zum Vorgänger gibt es in Snowrunner 
unzählige Möglichkeiten, die Fahrzeuge zu individualisieren. 


Mit Abschluss der Aufträge wird zu- 
dem die Infrastruktur der Welt aus- 
gebaut, um so neue Bereiche der 
Weltkarte freizuschalten. Apropos 
Welt, in Snowrunner gibt es so eini- 
ges zu entdecken. Die drei überge- 
ordneten Gebiete Michigan, Alaska 
und die russische Halbinsel Taimyr 
(mit jeweils vier Gebietskarten in 
Michigan und Alaska und drei in 
Russland) haben enorm viel Raum 
und Aktivitäten zu bieten. Wie die 
meisten Open-World Spiele leidet 
aber auch Snowrunner unter einer 
ganzen Menge an Map-Markern, 
die es abzuklappern gilt: Wachtür- 
me, die die Karte aufdecken, ver- 
steckte Upgrades, neue Fahrzeuge 
und Werkstätten, die als Haupt- 
zentralen fungieren. Was das Kar- 
tendesign angeht, erfindet Snow- 
runner das Rad eindeutig nicht 
neu. Die typischen Standardauf- 
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Größere Trucks eignen sich speziell zum $ 
Transport von Ressourcen, die dringend 
für den Ausbau der Regionen benötigt 
werden. Für Offroad-Abenteuer taugen 


sie hingegen weniger. 


de 


Meinung 


„Ich glaube, ich muss 
den Lkw-Führerschein 
nachholen.“ 

Aleksandar Mitrevski Freier Autor V 


Die Worte von Evgeniy Sorokin, dem Lead Produ- 
cer bei Saber Interactive, beschreiben die Kern- 
idee von Snowrunner wohl am besten: „Langsam 
ist sicher — und sicher ist schnell“. Geduld ist 
eine der wichtigsten Eigenschaften, die man 

für diesen Offroad-Liefer-Simulator aufbringen 
muss, da es sonst schnell zu Frustmomenten 
kommt. Wer sich aber davon nicht abschrecken 
lässt, den erwartet eine sehr abwechslungsreiche 
und beruhigend-motivierende Erfahrung, die es 
schafft, auch absolute Genre-Neulinge dank ihrer 
kreativen Idee abzuholen. Fans des Vorgängers 
und Simulations-Enthusiasten können sowieso 
getrost zuschlagen. Die minimalen Mängel trüben 
das Gesamterlebnis dabei nur geringfügig. 


Pro & Contra 


(© Tolle Atmosphäre mit beruhigendem Soundtrack 
© Motivierender Schwierigkeitsgrad 

a Offene, frei erkundbare Welt von Beginn an 
@ Schöne Grafik und detaillierte Physik 

@ Innovative Steuerung 

®© Große Langzeitmotivation 


a Umfangreicher, detaillierter Fuhrpark mit 
vielen lizenzierten Fahrzeugen 


© Zahlreiche Individualisierungsoptionen 
@ Netter Mehrspieler-Modus 


@ Die erforderliche Geduld ist nicht jedermanns 
Sache 


@ Teilweise frustrierend schwer 
@ Kamera hin und wieder mit Aussetzern 


Є) Bezüglich des Mapdesigns keine wirklichen 
Innovationen 


ab 0 Jahren 
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Saber Interactive 
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gaben erwecken den Eindruck, 
dass das Spiel schnell in eine re- 
petitive Schiene rutschen würde. 
Das Erkunden macht aufgrund der 
Herausforderung durch die realis- 
tisch berechnete Physik jedoch eine 
Menge Spaß. So kann es sein, dass 
man sich, ohne es zu merken, für 
mehrere Stunden in der atmosphäri- 
schen Spielwelt verliert und einfach 
entspannt mit einem Pick-up-Truck 
durch die abwechslungsreichen Ge- 
biete tuckert. Die Welt kann entwe- 
der alleine oder online mit bis zu drei 
anderen Truckern befahren werden. 
Teilnehmer werden schnell gefun- 
den, der Fortschritt richtet sich da- 
bei immer nach dem Host-Spieler. 
Die Aufträge können dann gemein- 
sam in Angriff genommen werden, 
was den Schwierigkeitsgrad deut- 
lich senkt. Das einzig Schwierige da- 
ran: Mit zufälligen Spielern gestaltet 
sich die Kommunikation etwas kom- 
pliziert, sodass es mitunter zu Kom- 
plikationen in der Missionsausfüh- 
rung kommen kann. 


DEI, 
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TRUCK-SHOP 


In den Werkstätten lassen sich neue Fahrzeuge erwerben, mit denen 
man die immer schwieriger werdenden Aufträge bewältigen kann. 


Pimp my Ride 

Was wäre ein Spiel mit Fahrzeugen 
ohne Individualisierungsoptionen? 
Mit über 40 Fahrzeugen weiß der 
Fuhrpark von Snowrunner zu über- 
zeugen: Mit dabei sind unter ande- 
rem Exemplare bekannter Marken 
wie CAT, Chevrolet, Pacific und In- 
ternational. In den Werkstätten der 
Spielwelt, die auch als Schnellrei- 
se-Hubs dienen, können die meis- 
ten Fahrzeuge erworben werden. 
Dort lassen sie sich auch anpas- 
sen. Eine große Auswahl an Rei- 
fen, Motoren und Getrieben (die 
aktiv die Werte der Fahrzeuge ver- 
bessern), optische Goodies wie La- 
ckierungen und Accessoires sowie 
Upgrades wie etwa Schneeketten 
und Ansaugschnorchel lassen das 
Tuner-Herz höherschlagen. Up- 
grades und neue Fahrzeuge wer- 
den aber auch dringend benötigt, 
um die immer kniffliger werden- 
den Aufträge zu bestehen. Gra- 
fisch sieht nicht nur die Welt gut 
aus, sondern auch die Fahrzeuge 


\ \ 


Ohne de Winde wäre man wohl їп den meisten Situationen aufgeschmissen. 
Falls es jedoch keine Objekte zum Anklinken gibt, hilft nur noch eine Bergung. 


selbst. Man merkt in jeder Spielmi- 
nute, dass Saber Interactive sehr 
viel Zeit und Arbeit investiert hat, 
um eine glaubhafte, detailreiche 
Welt zu gestalten. Abgesehen von 
den etwas steifen Animationen 
des Fahrers sehen die Führerka- 
binen aus der Frontscheiben-An- 
sicht auch sehr realitätsnah aus. 
Was bleibt abschließend über 
Snowrunner zu sagen? Der Titel 
weiß durch sein forderndes, aber 
faires Gameplay und die tolle Gra- 
fik zu überzeugen. Die Physik von 
Schlamm, Schnee und Wasser 
fühlt sich realistisch an und sorgt 
für eine außergewöhnliche Spiel- 
erfahrung. Snowrunner hebt sich 
positiv vom auch schon guten Vor- 
gänger ab. Zusätzlicher Content, 
wie etwa neue Karten, Aufträge 
und Fahrzeuge, wird in Zukunft im 
Rahmen eines Season Passes hin- 
zugefügt. Somit sollte der einsame 
Trucker-Simulator auch in Zukunft 
nicht langweilig werden. 

ALEKSANDAR MITREVSKI & LUKAS SCHMID 
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ONLINE-SHOOTER | Hätte der 
Begriff „Lizenzgurke“ einen eige- 
nen Eintrag im Wörterbuch, dann 
wäre der wohl mit Auszügen diver- 
ser Predator-Videospielumsetzun- 
gen bebildert. Denn seien wir mal 
ehrlich: Im Gegensatz zu seinen 
Kinoauftritten machte der Dread- 
locks-tragende Schwarzeneg- 
ger-Gegenspieler auf PC und Kon- 
solen bisher keine allzu gute Figur. 
Mit dem am 24. April erschienenen 
Predator: Hunting Grounds wagen 
die Entwickler von Illfonic zwar ei- 
nen neuen Versuch, scheitern da- 
mit — so viel kann man an dieser 


ANPASSEN 
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Im Charaktermenü könnt ihr eure Spielfigur auf eure individuellen Bedürfnisse 
züschneiden. Waffe, Klasse, Ausrüstung, Vorteile = ihr habt die volle Kontrolle! 


Stelle schon verraten — aber leider 
auch kläglich. Bevor wir allerdings 
über die Schwachstellen meckern, 
die Hunting Grounds zu einer teils 
leidigen Spielerfahrung machen, 
wollen wir uns erst mal auf das Po- 
sitive konzentrieren. Per se ist die 
neue Predator-Versoftung näm- 
lich kein schlechtes Spiel, das Ga- 
meplay-Grundgerüst funktioniert 
sogar recht gut: Ihr stellt euch mit 
einem vierköpfigen Marine-Corps 
den Gefahren des südamerikani- 
schen Dschungels. Dort müsst ihr 
innerhalb von 15 Minuten eine Rei- 
he von Mission erfüllen, Kl-Geg- 


ner erledigen und dann heil von 
der Karte entkommen. Das klingt 
in der Theorie einfach, entpuppt 
sich in der Praxis aber als ech- 
te Herausforderung. Schließlich 
seid ihr nicht alleine in der grünen 
Hölle unterwegs. Ein fünfter Spie- 
ler schlüpft stets noch in die Rolle 
des ikonischen Predators, der na- 
türlich verhindern will, dass ihr zu 
eurem Hubschrauber gelangt. Da- 
für stehen dem Yautja-Jäger eine 
Reihe tödlicher Werkzeuge, fesche 
Parkour-Skills sowie ein Tarn- und 
ein Sichtmodus zur Verfügung. 
Aus dieser Ausgangslage entwi- 
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Predator: Hunting Grounds 


Mal wieder kein richtig gutes Spiel mit Predator-Lizenz. #sad 


ckelt sich ein packendes Katz-und- 
Maus-Spiel, das sogar einige tak- 
tische Möglichkeiten bietet. Der 
Predator kann etwa Wildschweine 
töten, um sich zu heilen. Das Feu- 
erteam darf sich wiederum zur Tar- 
nung mit Schlamm einschmieren. 
Zudem gibt es in Hunting Grounds 
verschiedene Wege, um zum Ziel 
zu kommen: Ihr könnt etwa auch 
in die Offensive gehen und ver- 
suchen, den Predator zu erlegen. 
Wer dessen Leiche zur Forschung 
an das Other Worldiy Life Forms 
Program übergibt, bekommt dafür 
nämlich ordentlich Extra-EP. 


Mit Plasmakanone und Wärmesicht hät der Predator auf dem. 
Papier gute Chancen. In der Praxis sieht das anders aus. 
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Die verschiedenen Waffen in Predator: Hunting Grounds unterscheiden sich nur 
anhand ihrer Schadenswerte. Durch fehlende Ballistik fühlen sie sich alle gleich an. ` 


Grind für’'n Granatenwerfer 

Mit denen steigt ihr im Rang auf 
und schaltet so neue Gegenstän- 
de frei. In Waffenkoffern findet ihr 
Skins und andere Cosmetics, im 
Charaktermenü steht nach jedem 
Level-up besseres Equipment be- 
reit. Sowohl Marines als auch Pre- 
dator verfügen über diverse Klas- 
sen mit unterschiedlichen Stärken 
und Schwächen. Einige sind mehr 
auf Kraft oder Agilität ausgelegt, 
andere typische Allrounder. Zudem 
habt ihr die Wahl aus diversen mo- 
difizierbaren Waffen, Ausrüstungs- 
gegenständen und Perks. Durch 
diese umfangreichen Anpassungs- 
möglichkeiten könnt ihr einen Cha- 
rakter erstellen, der genau zu eu- 
rem Stil passt. Zudem stellt die 
Jagd nach neuen Items auch die 
Hauptmotivation des Spiels dar. Da 
es aktuell keine Leaderboards oder 
Ähnliches gibt, liegt der größte Reiz 
von Hunting Grounds darin, das 
Maximallevel 100 zu erreichen und 
dann mit den dicken Geschützen 
wie MG und Granatwerfer durchs 
Dickicht zu ziehen. Das einzige 
Problem dabei: Das kann echt lan- 
ge dauern und lohnt sich auch nur 
bedingt. Ob ihr nun als Sturmsoldat 
oder Scout über die Map huscht, 
beeinflusst das Spielgefühl näm- 
lich nur marginal. Ihr habt dann 
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eben ein wenig mehr Ausdauer, 
Gesundheit oder Tragevermögen. 
Auch die Knarren fühlen sich ge- 
fühlt alle gleich an. Rückstoß gibt 
es keinen, selbst mit der Schrot- 
flinte trefft ihr noch problemlos auf 
Distanz — zumindest, wenn euch 
die unpräzise Controller-Steuerung 
keinen Strich durch die Rechnung 
macht. 


Geduld zahlt sich nicht aus 

Diese Probleme bei der Feinjustie- 
rung spiegeln sich auch im unaus- 
gereiften Balancing wider: Der Pre- 
dator schnauft wie eine Dampflock 
und ist trotz Tarnmodus für das 
Feuerteam gut sichtbar. Entspre- 
chend haben die Marines kein Pro- 
blem dabei, sich gegen ihn zu weh- 
ren. Zumal keines der Ziele, die ihr 
auf den gerade mal drei Karten er- 
füllen müsst, von euch verlangt, 
dass ihr euch mal aufteilt. So be- 
haltet ihr zu viert stets die Ober- 
hand im Kampf. Und selbst wenn 
es mal einen Kameraden erwischt 
hat, keine Sorge: Schafft ihr es, 
per Funk Verstärkung anzufordern, 
wird euer komplettes Team ein- 
fach wiederhergestellt — mit vol- 
ler Munition und Gesundheit. Das 
ist exakt so fair wie es klingt. Hinzu 
kommen einige neue Ärgernisse: 
Aufgrund eines Bugs war es zeit- 


Die Objekte in den Waffenkoffern sind unterschiedlich 
selten. Besonders begehrt sind die exotischen roten Drops. 
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weise möglich, den Predator durch 
Nahkampfangriffe zu stunnen und 
dann zu Tode zu messern. Die ka- 
putte Kollisionsabfrage sorgte zu- 
dem dafür, dass Blätter Schüsse 
aus dem Plasmawerfer blockten. 
Weiterer Kritikpunkt: das Mat- 
chmaking. Das funktioniert dank 
aktivierter Crossplay-Funktion, die 
auch Partys über mehrere Plattfor- 
men hinweg erlaubt, zumindest ein 
Stückchen besser als in der Beta. 
Außerdem bekommt ihr beim Start 
der Spielsuche nun angezeigt, wie 
lange diese grob dauern wird. Die- 
se Zahl kann aber stark irreführend 
sein. Wir saßen trotz prognostizier- 
ter 40 Sekunden auch schon mal 
über zehn Minuten in der Warte- 
schleife. Wer den Predator spielen 
will, muss übrigens besonders viel 
Geduld mitbringen. Hier liegt die 
Wartezeit bei mindestens fünf Mi- 
nuten. Und selbst dann garantiert 
euch niemand, dass ihr in eine volle 
Lobby kommt. So entstehen auch 
3-gegen-1-Gefechte, in denen der 
Predator klare Vorteile hat. Wenn 
Spieler während der laufenden 
Partie aussteigen und so das Kräf- 
teverhältnis negativ beeinflussen, 
zieht das übrigens keinerlei Konse- 
quenzen nach sich. Quitter werden 
nicht bestraft. Dedizierte Server 
gibt es auch keine, sodass unsere 
Latenz zeitweise über 120 ms lag. 


Hässlicher Überlebenskampf 

Die Krönung des Ganzen ist 
schließlich die furchtbare Grafik. 
Predator: Hunting Grounds wirkt 
stets matschig unscharf, leidet 
unter Pop-ins oder einer schlech- 
ten Framerate. Zudem bietet der 
Titel überhaupt gar keine Einstel- 
lungsmöglichkeiten: Weder der 
Bewegungsunschärfe-Effekt noch 
die Filmkörnung oder das Sicht- 
feld lassen sich anpassen. Auch 
das aufdringliche HUD ist nicht 
abschaltbar, sodass euch als Pre- 
dator jeder erklimmbare Baum 
rot hervorgehoben wird. Abgerun- 
det wird das negative Gesamtbild 
durch unzureichende Tutorials, 
eine strohdoofe Gegner-Kl, lang- 
weilige Missionen und eine nur be- 
grenzt individualisierbare PC-Tas- 
tenbelegung — ziemlich viele Makel 
für ein einzelnes Spiel. Zur Verteidi- 
gung der Entwickler muss man na- 
türlich sagen, dass sie mittlerweile 
mit Patches nachgeholfen und bei- 
spielsweise einige Waffen generft 
haben. Der erste Eindruck ist aber 
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Meinung 
„Dieser Totalausfall 
war leider seit der 
Beta abzusehen“ \ 
David Benke Redakteur 


JE 


Bereits in der Probephase vor einem knappen 
Monat offenbarte Predator: Hunting Grounds 
einige eklatante Probleme - allen voran das 
unausgewogene Balancing sowie diverse techni- 
sche Makel. Diese sind in der finalen Version des 
Spiels leider noch immer präsent und sorgen so 
für eine insgesamt unbefriedigende Spielerfah- 
rung. Als Feuerteam fühlt man sich angesichts 
der langweiligen Missionen und strunzdummen 
Kl-Gegner unterfordert, als Predator (sofern man 
denn mal endlich eine Partie mit ihm spielen 
darf) vollkommen überfordert. Das ist unglaub- 
lich schade, denn die Film-Lizenz in Verbindung 
mit dem asymmetrischen Multiplayer-Ansatz 
hätte durchaus Potenzial gehabt. Hier fehlt aber 
einfach der Feinschliff. Natürlich kann Illfonic den 
in den kommenden Wochen durch Patches noch 
nachliefern. Viele Spieler (mich eingeschlossen) 
wird das bisher Gesehene aber abgeschreckt 
haben, sodass der Titel einer recht unsicheren 
Zukunft entgegensieht. 


Pro & Contra 


(СЭ Predator-Lizenz 
© Grundsätzlich spannendes Konzept 


@) Umfangreiche Charakteranpassung 
© Crossplay 

СЭ Gamepad individuell belegbar 
(Ө Langweilige Missionen 

(Ө Dumme Gegner-Kl 

Ө Unrealistisches Schussverhalten 
(Ә Mieses Matchmaking 

@ Hässliche Grafik 

(Ө Kaum Einstellungsmöglichkeiten 
(Ө Unpräzise Controllersteuerung 
Ө Nur drei Karten 

(Ә Diverse Bugs und Glitches 

@ Schlechtes Balancing 

(Э Kaum Langzeitmotivation 
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nun mal der wichtigste. Und nach 
unseren bisherigen Erfahrungen 
mit Predator: Hunting Grounds ha- 
ben wir irgendwie nur wenig Lust, 
uns noch einmal in die Schlacht zu 
stürzen. DAVID BENKE 
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test play“ 


Mafia 2: Definitve Edition 


Zehn Jahre nach dem ursprünglichen Release erhält das Gangster-Drama ein Remas- 
ter. Wir überprüfen, ob die Neuauflage ein Angebot ist, das man nicht ablehnen kann. 


ACTION | Überraschung, Über- 
raschung! Gerade erst wurde die 
Mafia Trilogy von 2K vorgestellt, 
schon ist das erste Produkt der 
Reihe erhältlich. Gleichzeitig mit 
der Ankündigung erschien näm- 
lich die Mafia 2: Definitive Edition. 
Also ein Remaster des vor knapp 
zehn Jahren erschienenen zweiten 
Teils, welches alle drei damals ver- 
öffentlichten Story-DLCs enthält. 
Wir durften bereits eine Woche frü- 
her in das nun aufgehübschte Em- 


pire Bay zurückkehren und kön- 
nen euch deshalb direkt verraten, 
ob das spielbare Gangster-Drama 
auch heute noch überzeugt. 


Kriminell gute Inszenierung 

Die Definitive Edition ändert na- 
türlich nichts an Story, Schauplatz 
oder Charakteren. Wie schon vor 
zehn Jahren schlüpfen wir in die 
Haut des jungen Kriminellen Vito 
Scaletta, der gemeinsam mit sei- 
nem besten Freund Joe Barbaro 


= ер = 
Empire Вау ist hübsch gestaltet und durchaus abwechslungsreich, leider ist 
die Stadt aber auch nur Kulisse und bietet keinerlei Nebenbeschäftigungen. 


= 
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langsam in den Rängen der Ma- 
fia aufsteigt. Dabei feiern sie viele 
kriminelle Erfolge, erleben Rück- 
schläge, treffen Förderer, aber 
auch Gangster, die nur auf eine 
Gelegenheit warten, den beiden 
Jungspunden ein Messer in den 
Rücken zu rammen. 

Die Geschichte spielt in den 
40er- und 50ег-Јаһгеп in Empi- 
re Bay, einer fiktiven Großstadt, 
die sehr an New York und Chi- 
cago erinnert. Das Flair der Ära 
zwischen Weltkrieg und wirt- 
schaftlichem Aufschwung wird 
hervorragend eingefangen und mit 
passender Musik untermalt. Die 
Story selbst nutzt natürlich viele 
aus Film und Literatur bekannte 
Mafia-Klischees, verwendet diese 
aber durchaus gekonnt. Da auch 
die Figuren toll geschrieben wur- 
den, eigene Motivationen haben, 
im Spielverlauf aber auch an sich 
selbst und ihrer Arbeit zweifeln, 
entsteht eine authentische Mafia- 
Atmosphäre. Auch noch zehn 
Jahre nach Release saßen wir ge- 


spannt vorm Bildschirm, wenn Vito 
mal wieder in Schwierigkeiten ge- 
riet, oder lehnten uns grinsend zu- 
rück, wenn sich die toll vertonten 
Gangster mal wieder hemmungs- 
los beschimpften. 


Gameplay mit Altlasten 

An Inszenierung und Erzählung 
gibt es also weiterhin nichts aus- 
zusetzen, doch das Gameplay von 
Mafia 2 konnte schon zum ur- 
sprünglichen Release nicht kom- 
plett überzeugen und die Mängel 
des Spiels fallen heutzutage na- 
türlich noch deutlicher auf. Die KI 
von NPCs ist immer noch ziemlich 
blöde, die Steuerung ist manch- 
mal etwas hakelig, man kann nicht 
frei speichern und Empire Bay ist 
zwar richtig groß und frei erkund- 
bar, aber trotzdem nicht mehr als 
eine Kulisse. Es gibt neben den 
Hauptmissionen eigentlich keine 
Beschäftigungsmöglichkeiten, da 
keine echten Nebenmissionen zu 
finden sind und es auch kaum Ge- 
schäfte gibt, in denen man einkau- 


www.playvier.de 


Als knallharter Gangster erwarten euch natürlich auch allerlei Schießereien. 
Die Ballerei macht Spaß, allerdings fällt hier auch die blöde KI besonders auf. 


fen oder die man ausrauben kann. 
Zudem erwarten einen, wenn man 
in der Stadt unterwegs ist, auch 
keinerlei Zufallsereignisse wie 
etwa Unfälle, Verfolgungsjagden 
oder Schießereien zwischen rivali- 
sierenden Gangs. Dadurch gehen 
einem die teils sehr langen Fahr- 
ten zwischen Auftraggeber und 
Missionsziel nach kurzer Zeit be- 
reits ziemlich auf die Nerven. 
Mafia 2: Definitive Edition ist 
trotzdem kein Spielspaß-Killer, 
denn wenn man über die unsinni- 
ge Open World hinwegsehen kann, 
erwartet einen in den Missionen 
selbst genau das, was man von ei- 
nem Spiel mit diesem Setting er- 
wartet. Man überfällt Geschäfte, 
klaut heimlich Sachen aus Re- 
gierungseinrichtungen, flüchtet 
vor der Polizei oder liefert sich 
Schießereien mit Cops und an- 
deren Gangstern. Hinzu kommen 
Quests, die spielerisch zwar nicht 
sonderlich anspruchsvoll sind, 
aber richtig viel Mafia-Atmosphä- 
re verströmen. So verkauft man 
beispielsweise Zigaretten von ei- 
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Auch heutzutage besticht Mafia 2 durch eine hervorragende 
Atmosphäre, die Fans von Gangster-Filmen direkt in ihren Bann 2іеһ 
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nem Laster, schmiert Streifenpo- 
lizisten oder entsorgt eine Leiche. 
So lahm Mafia 2 abseits der Missi- 
onen auch ist, die Aufträge selbst 
machen immer noch Spaß. 

Die Hauptgeschichte ist in 
etwa zehn bis zwölf Stunden 
durchgespielt, doch die drei eben- 
falls enthaltenen DLCs The Be- 
trayal of Jimmy, Jimmy’s Vendet- 
ta und Joe’s Adventures packen 
noch mal einige Stunden Spiel- 
zeit drauf. Allerdings muss man 
auch sagen, dass die Erweiterun- 
gen kein besonders gutes Missi- 
onsdesign haben. Da zudem auch 
die Inszenierung bei Weitem nicht 
so gut ist wie im Hauptspiel, fehlt 
auch etwas die Motivation, sich 
durch die teils frustrierenden Auf- 
träge zu schlagen. 


Gelungene Schönheitskur 

Technisch ist die Mafia 2: Defini- 
tive Edition jedoch ein gelungenes 
Remaster. Klar, man merkt dem 
Titel sein Alter an und die immer 
noch sehr auffälligen Pop-Ups 
beim Fahren durch die Stadt sind 
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Manche Widersacher sollen nicht liquidiert, sondern nur eingeschüchtert 
werden. Also nutzt der schlagfertige Vito seine Fäuste. 
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absolut nicht mehr zeitgemäß, 
doch die Figurenmodelle sind nun 
weitaus detaillierter, die Texturen 
schärfer und die Performance sta- 
biler. Hinzu kommt, dass die Far- 
ben nun viel knackiger sind als 
noch im Original, wodurch das 
Spiel an manchen Stellen sogar 
richtig hübsch ausschaut. 

Soll man sich Mafia 2: Defini- 
tive Edition nun kaufen? Die Ant- 
wort ist ein klares Jein. Mafia 2 
war schon damals hübsch, wer 
also noch eine Originalversion be- 
sitzt und kein Riesenfan des Spiels 
ist, kann auch problemlos noch 
die alte Fassung zocken. Besitzer 
der alten Steam-Version müssen 
ohnehin keine Kohle mehr aus- 
geben. Das Spiel wird in der Bib- 
liothek automatisch auf die De- 
finitive Edition geupdatet. Wer 
den Titel jedoch damals verpasst 
hat, das Setting mag und über die 
Schwächen des Spiels hinwegse- 
hen kann, bekommt hier klar die 
beste Version des atmosphäri- 
schen Gangster-Dramas. 

CHRISTIAN DÖRRE 


2 


„Atmosphärischer 
Leckerbissen 

mit Macken“ 

Christian Dörre Redakteur 


Ich mochte Mafia 2 damals und ich mag auch die 
Definitive Edition zehn Jahre später. Die Makel des 
Spiels fallen heutzutage aber natürlich noch stärker 
auf als noch im Jahr 2010. Die Spielwelt ist hübsch, 
aber auch leider komplett belanglos. Alles dient nur 
als Kulisse. Dadurch sind auch die teils langen Fahr- 
ten zu Missionszielen stinklangweilig. Doch wer hier 
durchhält, wird immer noch mit einer toll erzählten, 
atmosphärischen Gangster-Story belohnt, die 
durchgängig mit interessanten Charakteren glänzt. 
Als großer Fan von Mafia-Filmen holt mich der Titel 
also immer noch ab und dank der technischen 
Überarbeitung sieht das zehn Jahre alte Spiel 
immer noch ordentlich aus. Wer die Geschichte von 
Vita Scaletta damals verpasst hat und über die ge- 
nannten Schwächen hinwegsehen kann, sollte dem 
Ganoven-Drama jetzt eine Chance geben. 


Pro & Oontra 


(8) Tolle, authentische Mafia-Atmosphäre 
(9 Spannende Story 


CH Gut geschriebene Charaktere, die ihre eigenen 
Taten reflektieren 


(© Genialer Soundtrack, der die 40er- und 
50er-Jahre grandios einfängt 


СЭ Sehr gute deutsche Vertonung 


(+) Gelungenes Remaster mit hübschen Licht- 
effekten und verbesserten Texturen 


@ Auffällige Pop-ups 

(Ө) Steuerung teils hakelig 

Ө Blöde К! 

(Ө Keine Sidequests oder Nebenbeschäftigungen 


@ Viele teils sehr lange Fahrten zu Missionszie- 
len, bei denen nichts passiert 


ENTWICKLER 2K Czech / Hangar 13 
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test play“ 


Moving Out 


Bringt Publisher Team 17 nach Overcooked nun den nächsten Couch-Koop- 


Spaß auf die Konsole? Wir haben das Geschicklichkeitsspielchen für euch ausprobiert! 


GESCHICKLICHKEIT | Das 


Grundprinzip von Moving Out ist 
ebenso simpel wie genial: Stellt 
euch einfach Overcooked vor, 
nur dass ihr nicht kocht, sondern 
Möbel und Kartons von A nach 
B tragt. Das ist recht intuitiv und 
geht schnell in Fleisch und Blut 
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über. Ihr greift Objekte mit den 
Schultertasten und schleppt oder 
schmeißt sie dann in euren Um- 
zugswagen. Zumindest in der The- 
orie. Manche Gegenstände lassen 
sich nämlich nur zu zweit heben, 
andere wiederum sind so zer- 
brechlich, dass sie direkt kaputt- 
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gehen, solltet ihr sie fallen lassen. 
Präzision und Koordination sind 
also gefragt. Das klappt soweit 
auch ganz gut, dennoch fehlt hier 
und da der Gamepad-Steuerung 
etwas Feingefühl. Immerhin müs- 
sen PS4-Zocker nicht die missra- 
tene Tastatur-Steuerung auspro- 
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bieren, die die PC-Version plagt. 
Gut so, denn schließlich wollt ihr 
ja auch nicht mit der Bedienung 
kämpfen, sondern mit den Her- 
ausforderungen, die euch in den 
verschiedenen Levels erwarten. 
Die wählt ihr über eine belebte 
Oberwelt aus, indem ihr durch 
die Straßen der Stadt Packmore 
fahrt und euren Auftraggebern 
persönlich einen Besuch abstat- 
tet. Wobei nicht alle Levels direkt 
zu Beginn verfügbar sind. Moving 
Out ist in vier Akte eingeteilt, in 
deren Verlauf ihr neue Aufträge 
freischaltet. Dabei werdet ihr so- 
wohl mit immer neuen Umgebun- 
gen als auch mit stetig kompli- 
zierteren Aufgaben konfrontiert. 
Das kann zu Beginn einfach be- 
deuten, dass ihr eine Wohnung im 
zweiten Stock ausräumen müsst, 
später kommen aber auch logi- 
sche oder physikbasierte Rätsel 
hinzu. Dann könnt ihr etwa Ge- 
genstände einen vereisten Ab- 
hang hinunterrutschen lassen 
oder mit Schaltern und Hebeln 
Türen öffnen. 
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Im Möbelpackerduo-Modus spielt ihr zwei ge A ӯ 


Viel Inhalt, kein Online-Koop 
Insgesamt umfasst Moving Out 
30 reguläre Levels. Zudem gibt 
es nach dem Durchspielen der 
Hauptaufgaben, die euch sogar 
eine Art Story inklusive finalem 
Bosskampf erzählen, noch jede 
Menge zu tun: Neben der Mög- 
lichkeit, persönliche Bestzeiten 
aufzustellen und Medaillen ab- 
zusahnen, gibt es auch noch drei 
optionale Zusatzziele pro Level, 
durch die ihr Trinkgeld sammeln 
könnt. Zerschlagt ihr in einem 
Haus etwa alle Fenster, bekommt 
ihr dafür Goldmünzen, die sich in 
Spielhalle oder Videothek ausge- 
ben lassen. 

So kommt ihr an zusätzliche 
Spezial-Stages, in denen das The- 
ma Möbelrücken mit einem be- 
sonderen Twist versehen wird: Ihr 
müsst beispielsweise mit einem 
Karton einen Hindernisparcours 
überwinden oder aus einem flie- 
genden Flugzeug heraus Koffer 
in einen unter euch fahrenden 
Truck befördern. Das sorgt für 
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Abwechslung und erweitert das 
Line-up auf über 50 Stages. Ein 
stattlicher Umfang! Schade ist 
da eigentlich nur, dass ihr Highs- 
cores oder Bestzeiten nicht mit 
der Welt vergleichen könnt. On- 
line-Funktionen gibt es in Moving 
Out nämlich leider gar keine — 
auch keinen Multiplayer. 

Wollt ihr also mit vier Leuten 
im Koop spielen, dann müsst ihr 
sie auf eure heimische Couch ein- 
laden. So entfaltet Moving Out 
aber auch sein volles Potenzi- 
al. Mit maximaler Spieleranzahl 
entsteht ein wunderschönes ko- 
ordiniertes Chaos, das durch die 
neue Ohrfeigen-Funktion sogar 
noch spaßiger wird! Mit Team- 
work klappen die Umzüge natür- 
lich deutlich besser, aber auch 
mit optimaler Absprache stoßt 
ihr mal auf Probleme: Da die Ka- 
mera immer weiter herauszoomt, 
je weiter sich die einzelnen Spie- 
ler voneinander entfernen, geht 
schon mal ein wenig die Über- 
sicht verloren — gerade auf klei- 


Dank Ingame-Physik könnt ihr in Moving Out auch die Schwerkraft zu eurem Vorteil 
nutzen = etwa, wenn ihr schnell einen verschneiten Abhang hinunterrutscht. 


neren Fernsehern. Die größte 
Herausforderung ist allerdings 
immer, alle Gegenstände in eu- 
ren Wagen zu bekommen. Da die 
Menge der zu bewegenden Ob- 
jekte an die Spielerzahl gekop- 
pelt ist, müsst ihr zu viert teilwei- 
se über 50 Gegenstände in einen 
Truck quetschen. Das artet dann 
schon mal in eine echte Gedulds- 
probe aus. 


Ein Spaß für jedermann 
Glücklicherweise bietet Moving 
Out massig Anpassungsmöglich- 
keiten: Die Charaktere, von de- 
nen ihr stetig neue freischaltet, 
dürft ihr mit Hüten, Emotes und 
anderen Spielereien ausstatten. 
Auch das Spiel selbst lässt sich 
nach Herzenslust modifizieren. 
Im unterstützten Modus könnt ihr 
diverse Hilfsmechaniken aktivie- 
ren, durch die sich Kisten leichter 
tragen lassen oder verschwinden, 
sobald sie in den Laster gela- 
den wurden. So kann man den 
Titel sogar alleine spielen. Für 
besonders Wagemutige gibt es 
abschließend noch den Möbelpa- 
ckerduo-Modus. Hier steuert ihr 
mit einem Controller gleichzeitig 
zwei Figuren. 

Wer keine Bestzeiten aufstel- 
len oder auf Medaillenjagd gehen, 
sondern einfach nur eine gute 
Zeit haben will, der ist bei Moving 
Out aber auch genau richtig. Die 
Levels stecken voller Charme und 
Humor - seien es nun die liebe- 
volle Grafik, der fetzige Sound- 
track oder die detailversessenen 
Levels voll popkultureller An- 
spielungen, die ihr dank Umge- 
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bungszerstörung in Kleinholz ver- 
wandeln dürft. Einige Wortwitze 
gehen durch die Übersetzung ins 
Deutsche zwar leider verloren. 
Das kann man dem Koop-Titel 
angesichts des ansonsten rund- 
um gelungenen Gesamtpakets 
aber problemlos verzeihen. 

DAVID BENKE 


Meinung 

„Wenn echte Umzüge 
doch auch nur so 
spaßig wären...“ 
David Benke Redakteur 


Als bekennender Besitzer einer 
Overcooked-2-Platintrophäe freue ich mich, 
endlich mal Nachschub im Couch-Koop-Segment 
zu bekommen. Besonders dann, wenn der so 
gelungen ausfällt wie Moving Out. Die Entwickler 
von SMG Studio haben die Formel des geistigen 
Vorbilds perfekt übernommen, das Geschick- 
lichkeitsspiel mit neuem Umzugssetting und 
einigen sinnvollen Verbesserungen (Stichwort: 
Ohrfeigen!), aber auch einem eigenen Anstrich 
versehen. Das Ergebnis spielt sich rundum flüssig 
und macht gerade im Koop unheimlich viel Spaß. 
Moving Out bietet genügend Herausforderungen 
für Quarantäne-Tage mit Freunden, Familie, 
Partner oder Mitbewohnern. Schade sind nur die 
mangelnde Übersicht auf kleinen Bildschirmen 
und das Fehlen einer Online-Komponente. 
Gerade in der aktuellen Zeit, in der viele Leute 
auf soziale Distanz gehen müssen, wäre eine 
Möglichkeit, übers Internet zusammen zu spielen, 
wirklich von Vorteil gewesen. 


Pro & Contra 


@ Rundum gelungenes Koop-Gameplay 
Ө Über 50 verschiedene Levels 

@) Story inklusive finalem Bosskampf 
СЭ Jede Menge Wiederspielwert 


Ө Physik und Umgebungszerstörung 

© Liebevolle Grafik 

Ө Fetziger Ster Jahre Soundtrack 

© Ohrfeigen-Funktion! 

CH Umfangreiche Anpassungsmöglichkeiten 
СЭ Toller Humor 

(Э Keine Online-Features 

Ө Kamera teils zu weit weg vom Geschehen 
Є) Steuerung vereinzelt etwas unpräzise 
@ Deutsche Übersetzung etwas fehlerhaft 
@ Kein Dash 
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Mit Biped bekommt ihr ein Spiel serviert, bei dem es vor allem auf Zusammenarbeit 
ankommt. Aber macht die knuddelige Knobelei auch ordentlich Spaß? 


GESCHICKLICHKEIT | Wer erin- 
nert sich nicht gerne an die Zeit, als 
das Internet noch nicht so allgegen- 
wärtig war wie heute und wir uns 
mit Freunden getroffen haben, um 
auf der Couch sitzend Videospiele 
zu spielen, sei es nun gegeneinan- 
der oder im Koop-Modus. Ihr wisst 
schon --Iive, in Farbe und bunt! Man- 
che Hersteller wie Nintendo halten 
die Lokale-Mehrspieler-Fahne wei- 
terhin hoch, doch gemeinhin wird 
heute vor allem online miteinander 
gespielt, die direkte, soziale Kompo- 
nente fällt weg. Aber dann müssen 
es halt die Indies richten! Bei klei- 
neren Entwicklungen findet man 
klassischen Couch-Koop auch heu- 
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Die farbigen Bodenplatten geben an, welcher Roboter 
sich auf welchen Stellen bewegen kann ohne abzustürzen. 


te noch vergleichsweise häufig. Ein 
Beispiel für ein lokales Mehrspieler- 
erlebnis, bei dem anstatt des kom- 
petitiven Kräftemessens das ge- 
meinsame Agieren im Fokus steht, 
ist Biped. Wer gerade jetzt in Coro- 
na-Zeiten niemanden zur Hand hat, 
mit dem er lokal zocken kann, darf 
aber wahlweise trotzdem auch on- 
line ran. Zwingend braucht’s über- 
haupt keine zweite Person, aber der 
Spielspaß erhöht sich um ein Viel- 
faches, wenn ihr Biped mit einem 
Freund oder einer Freundin spielt. 


Prometheus mal anders 
Die Story in Biped ist recht schnell 
erzählt. Ihr spielt die beiden hu- 


manoiden Roboter Sila und Aku. 
Die Blechkumpane werden auf die 
Erde geschickt, um Leuchtfeuer zu 
entzünden, die es ihnen ermögli- 
chen, sich über den Planeten zu te- 
leportieren. Um diese Aufgabe zu 
erledigen, müssen sie unterschied- 
liche Orte bereisen und Hindernis- 
se überwinden. Unter anderem be- 
wegt ihr euch in Gestalt der beiden 
Robo-Freunde durch die Ruinen 
alter Zivilisationen, streift durch 
Wüstenregionen und rutscht über 
vereiste Berge, um ans Ziel zu ge- 
langen. Dabei sind Sila und Aku 
auf die Hilfe anderer Roboter und 


natürlich aufeinander angewie- 
sen. Nur zusammen lassen sich die 
Hindernisse über- 
Oueren — zumin- 


dest, wenn man zu- 
sammen mit einem 
Freund loslegt. Bi- 
ped besitzt auch ei- 
nen Solo-Modus, in 
dem ihr die Story- 
Kampagne alleine 
durchleben könnt. 
Die acht Levels ein- 
schließlich des Tu- 
torials sind dann auf 
eine Person ange- 
passt und ihr begeg- 
net mehr anderen 
Robotern, welche 
die Aufgaben über- 
nehmen, die sonst 


euren knuddeligen Partner in An- 
spruch nehmen würden. Die So- 
lo-Kampagne ist wie die Koop-Kam- 
pagne auch nach spätestens drei 
Stunden durchgespielt. 


Tastenlos glücklich 

Biped wird nur mit den beiden 
Analogsticks des Controllers ge- 
spielt. Die ganze Steuerung ist so- 
mit auf ein Minimum reduziert. 
Trotzdem lässt sich eine Vielzahl 
von Aktionen ausführen. Die bei- 
den Beine unseres Roboters wer- 
den jeweils mit einem der beiden 
Sticks kontrolliert und verschie- 
dene Bewegungen führen zu un- 
terschiedlichen Resultaten. Das 
erfordert Übung, nach einer Wei- 
le hat man sich aber an das unge- 
wöhnliche Konzept gewöhnt und 
kann präzise Aktionen und Bewe- 
gungen vollführen — zumindest 
meistens: In hektischen Situatio- 
nen kann es passieren, dass un- 
sere Eingaben nicht schnell ge- 
nug ins Spiel übertragen werden. 
Auf diese Weise werden manch- 
mal aus Hindernissen, die man mit 
Geschick und Zusammenarbeit lö- 
sen könnte, Trial&Error-Passagen, 
die Frust aufkommen lassen. Die 
Sticks kommen auch beim Betäti- 
gen von Schaltern, dem Festhalten 
an Seilen und Wänden und dem 
Greifen von Objekten zum Ein- 
satz. Dazu muss man nur den Stick 
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An verschiedenen Orten gibt es. Schalter mit Symbolen darauf. Diese müssen in í der = 
richtigen Reihenfolge betätigt werden, damit man auf die andere Seite gelangen kann. 


und damit das Bein an bestimm- 
te Objekte halten. Mit jeder Missi- 
on werden neue Mechaniken und 
Hindernisse präsentiert, passend 
zum jeweiligen Setting. Damit wir 
zum Beispiel auf einen verschnei- 
ten Berg gelangen können, müssen 
wir uns an Seilen hinaufschwin- 
gen, Luftschleusen nutzen, um uns 
nach oben zu katapultieren, und 
uns an magnetische Wände hän- 
gen, damit wir nicht herunterfallen. 
In einem anderen Gebiet müssen 
wir den Roboter-Bewohnern beim 
Sägen helfen und das fertige Holz 
über Förderbänder transportieren. 
Jedes Level bietet neue, innovative 
Rätsel und Aufgaben, die viel Ab- 
wechslung und Spielspaß garantie- 
ren. Die Kollisionsabfrage hat uns 
allerdings einige Male irritiert und 
auch Frustmomente verursacht. 
Die kleinen Roboter können über 
flache Ebenen rutschen, wodurch 
sie schneller vorankommen. Aller- 
dings war nicht immer ersichtlich, 
wo diese begehbaren Ebenen an- 
fangen und aufhören. Dadurch 
sind wir gerne mal an Kanten hän- 


gengeblieben oder wurden über 
das Ziel hinausgeschleudert. 


Zusammen ist man weniger alleine 
Das Spiel wurde klar mit Fokus 
auf den kooperativen Modus de- 
signt. Dadurch wirken Teile der 
Solo-Kampagne monoton und un- 
durchdacht. Viele Mechaniken 
funktionieren deutlich schlech- 
ter oder sind schwerer auszufüh- 
ren als im kooperativen Modus. Im 
Koop-Modus hängt alles von einer 
gelungenen Absprache mit unse- 
rem Kollegen ab, ohne die Mithil- 
fe des Partners funktioniert nichts. 
Einmal müssen wir einen Schalter 
betätigen, damit der Partner auf 
die andere Seite eines Abgrunds 
kann, ein anderes Mal sind wir mit 
einem Seil aneinandergebunden 
und schwingen uns von Magnet- 
wand zu Magnetwand, während wir 
an der Seite eines Berges hängen. 
An einem anderen Punkt muss 
man wiederum verschiedene Teile 
einer Pinball-artigen Konstruktion 
steuern, um einen Ball an die rich- 
tige Stelle zu bekommen. Ein Level, 


Manche Tore öffnen sich nur, wenn die richtige 
Anzahl an Füßen auf den Druckplatten Platz finden. 
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“Jede Bewegung zählt, wenn man sich zum Beispiel auf so einer Wippe 


befindet. Bewegt sich einer zu weit oder zu wenig, stürzt der andere ins Nichts. 


welcher uns auf nicht-positive Art 
und Weise Kopfzerbrechen berei- 
tete, war ein Wasser-Abschnitt. Die 
Steuerung des Bootes, welches wir 
dort benutzen, wurde leider gehö- 
rig verhunzt, sodass wir unnötig 
viel Zeit mit dieser Passage ver- 
schwendeten. 


Reise durch den Farbkasten 

Wenigstens die lustigen Animatio- 
nen der drollig designten Roboter 
hielten uns durchgehend bei Lau- 
ne. Das charmante Design, wel- 
ches an R2-D2 aus Star Wars er- 
innert, ist definitiv ein Highlight. 
Die Welten, die man nach und 
nach bereist, bieten sehr viel Ab- 
wechslung und sind toll gestaltet. 
Als Spieler fühlt man sich in die- 
ser unbeschwerten, farbenfrohen 
Welt einfach wohl! Neue Orte und 
Mechaniken werden meist mit kur- 
zen, stimmungsvollen Zwischense- 
quenzen vorgestellt, die allerdings 
die Performance des Spiels in die 
Knie zwingen. Generell läuft das 
Spiel trotz der minimalistischen 
Grafik nicht immer rund. Abschlie- 


sass 


Bend lässt sich sagen, dass man 
Biped unbedingt im Koop-Modus 
erleben sollte, da dort die inno- 
vativen Spielmechaniken perfekt 
ineinandergreifen. Überzeugte 
Solisten hingegen erwartet nur 
Durchschnitt und somit kein Kauf- 
grund. MICHAEL LEIBNER & LUKAS SCHMID 


Meinung 

„Für Koop-Fans ein kleiner 
Geheimtipp, für Solo-Spieler 
deutlich weniger interessant“ 
Michael Lebner Freier Autor 
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Biped bietet eine innovative Steuerung und toll 
designte, abwechslungsreiche Levels. Alleine 
macht das Spiel Spaß, aber erst im Koop-Mo- 
dus entfaltete es seine wahren Qualitäten. 
Leider ist Biped innerhalb weniger Stunden 
durchgespielt und die zusätzlichen Bonuslevels 
sind nicht so spaßig wie die Abschnitte der 
Story-Kampagne. Alles in allem bekommt man 
ein gut gemachtes Koop-Abenteuer. Habt ihr 
also einen Freund oder eine Freundin zur Hand 
und Spaß an virtueller Zusammenarbeit, solltet 
ihr euch Biped nicht entgehen lassen. 


Pro & Contra 


®© Innovative Steuerung 


@) Gelungene Koop-Elemente 
(Э Spaßige Rätsel und Mechaniken 
СЭ Tolles Charakterdesign 
Kurze Spielzeit 
Nervige Wasserlevels 
Steuerung manchmal nicht direkt und flüssig 
Schlechte Performance in Zwischensequenzen 
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Huntdown zelebriert klassisch-gute 2D-Action im Stil von Contra oder 
Metal Slug. Sein Highlight: Die fantastisch detaillierte 16-Bit-Grafik. 
f hitid а ый l 


Huntdown 


Nicht nur für Retro-Fans: Mit kompromissloser Action, tollem 80er-Jahre-Flair und 
erstklassiger Pixelgrafik entpuppt sich Huntdown als waschechter Geheimtipp. 


ACTION | Grafikwunder verge- 
hen, doch grandiose Pixel Art 
ist für Ewigkeit. Zugegeben, das 
Sprüchlein haben wir uns ausge- 
dacht, aber ein bisschen Wahrheit 
steckt ja trotzdem drin. Denn auch 
wenn die Next-Gen-Konsolen vor 
der Tür stehen und die Unreal-En- 
gine-5-Demo gerade erst reihen- 
weise Kinnladen runterklappen 
ließ, ist eines sicher: Die Schwem- 
me an Spielen im Pixel-Art-Gra- 


2% 


fikstil, der an die Konsolenärea 
der frühen 90er-Jahre erinnert, 
wird auch in Zukunft nicht versie- 
gen! Wenn die Spiele aber so stim- 
mungsvoll und detailverliebt da- 
herkommen wie Huntdown, kann 
uns das nur recht sein: Die 2D-Ac- 
tion fährt einen erstklassigen Pi- 
xel-Look im 16-Bit-Stil auf, der 
einfach perfekt zum arcadigen Ga- 
meplay und zum herrlich trashigen 
Sci-Fi-Szenario passt. 
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Huntdown umfasst 20 Levels. Ат Ende wärtet stets 
ein einzigartiger, originell umgesetzter Воѕѕсерпег& 
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Grüße aus den 80ern 

Huntdown versteht sich als Lie- 
beserklärung an die unzähligen 
Krawallfiime der 1980er, euch er- 
warten also jede Menge Explosi- 
onen, Lärm und Pixelblut, hohle 
Sprüche, üble Schurken und ein 
stilechter Synthesizer-Soundtrack, 
der das Ballerfest gelungen unter- 
malt. Die Geschichte, wenn man 
sie so nennen will, bietet allenfalls 
einen losen Rahmen. Ihr spielt ei- 
nen von drei Kopfgeldjägern, die 
sich in einer dreckig-futuristischen 
Metropole ihren Lebensunterhalt 
verdienen, das heißt: In insgesamt 
20 Levels müsst ihr es mit meh- 
reren brutalen Straßengangs auf- 
nehmen und am Ende stets einen 
knackigen Bossgegner plattma- 
chen. Dazwischen werden zwar 
gelegentlich kurze Cutscenes in- 
klusive englischer Sprachausgabe 
eingespielt, doch da braucht man 
sich nichts vorzumachen: Die Sto- 
ry spielt in Huntdown eindeutig die 
letzte Geige. 


In Deckung! 

Gespielt wird entweder alleine 
oder zu zweit im lokalen Koop; ei- 
nen Online-Modus gibt es leider 
nicht. Die drei Kopfgeldjäger dürft 
ihr zwischen den Levels beliebig 
durchwechseln, doch die Wahl ist 
ohnehin zweitrangig, da sich alle 
drei Helden ziemlich gleich spie- 
len. Zwar verfügen sie über leicht 
unterschiedliche Standardbe- 
waffnung, doch die Basics blei- 
ben immer dieselben. Wer schon 
mal Contra, Metal Slug oder mo- 
derne Vertreter wie Blazing Chro- 
me gespielt hat, fühlt sich schnell 
zu Hause: In typischer Run-and- 
Gun-Manier könnt ihr springen, 
schießen und mit einem schnel- 
len Dash ausweichen, das geht pri- 
ma von der Hand, ist aber natürlich 
nix Besonderes. Allerdings kommt 
in Huntdown auch ein praktisches 
Deckungssystem zum Einsatz, was 
im Genre ausgesprochen selten 
ist: Eure Spielfigur kann sich hin- 
ter Kisten zusammenkauern oder 


Nonstop-Action, abwechslungsreiche Gegner: Vieles erinnert an 
den Klassiker Contra. Nur das praktische Deckungssystem ist neu. 


sich an bestimmten Stellen an die 
Wand pressen, um Treffern auszu- 
weichen. Das sorgt zwar nicht un- 
bedingt für mehr Tiefgang, ent- 
schleunigt die Action aber ein 
wenig und verleiht Huntdown ein 
ganz eigenes Spielgefühl. 


Prall gefüllte Waffenkammer 
Zusätzlich zur Standardpistole 
sammelt ihr unterwegs massen- 
haft Waffen auf. Sind die leer ge- 
ballert, werft ihr sie einfach weg 
und schnappt euch die nächste 
Wumme, die meistens schon um 
die Ecke wartet. Es gibt mehrere 
Shotguns und Maschinengeweh- 
re, außerdem Miniguns, Raketen- 
werfer, Energiewaffen, Wurfsterne, 
Granaten, Katanas und so weiter — 
alles in allem eine klasse Auswahl, 
die bis zum Schluss Laune macht! 
Auch das Trefferfeedback sitzt, 
wenn ihr die sauber animierten Pi- 
xelgegner von der Bildfläche putzt: 
Nach einem Feuergefecht sind an 
den Wänden Einschusslöcher und 
Blutzspritzer erkennbar, und wenn 
ein Straßengauner eine Rakete ab- 
bekommt, fliegen buchstäblich die 
Fetzen. Herrlich überdreht und 
wirklich nix für Kinder, aber so be- 
friedigend! 


Kurz und knackig 

Die 20 Levels sind leider ziem- 
lich kurz geraten, viele lassen sich 
schon in einer guten Viertelstunde 
durchboxen. Das ist im Genre zwar 
üblich, doch wir hätten uns trotz- 
dem mehr Umfang gewünscht. Zu- 
mindest wird Huntdown aber nie 
langweilig, denn die Action punktet 
mit Abwechslung: Ihr beginnt eure 
Kopfgeldjagd in dreckigen Gassen, 
U-Bahn-Stationen und Kanalisa- 
tionen, später stehen außerdem 
Bars, Garagen, Kasinos, Badehäu- 
ser, Baustellen, Fabriken und vie- 
les mehr auf dem Reiseplan. Zwar 
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gibt es keinerlei Fahrzeugse- 
quenzen oder dergleichen, doch 
dafür müsst ihr einmal auf ei- 
nem fahrenden Konvoi kämp- 
fen, euch vor Hubschrauberbe- 
schuss in Deckung bringen oder 
auch mal vor einem Monster- 
truck flüchten. Nicht nur die Le- 
vels sind schön vielfältig, auch 
die verschiedenen Straßengangs 
wechseln im Spielverlauf mehr- 
mals durch, tauchen oft überra- 
schend auf und rücken euch mit 
neuen Waffen und Tricks zu Lei- 
be: Hat man es anfangs nur mit 
leicht bewaffneten Typen zu tun, 
kommen später auch Schlingel 
mit ferngesteuerten Raketen, au- 
tomatischen Shotguns, Hover- 
boards und explodierenden Jet- 
packs hinzu, dadurch wird man 
stets gefordert. 


Knifflige Bosse 

Das Highlight sind aber die 20 
unterschiedlichen Bossgegner, 
die mit viel Liebe zum Detail um- 
gesetzt wurden. Riesige Mechs, 
Kampfhubschrauber, blitzschnel- 
le Ninja-Schwestern, mutierte 
Eishockey-Spieler mit aufmon- 
tierter Minigun oder ein Elvis-Ver- 
schnitt, der euch mit fliegendem 
Motorrad und Lanze in die Man- 
gel nimmt. Da gleicht kein Kampf 


dem anderen. Die meisten Boss- 
fights beginnen noch relativ leicht, 
damit ihr Zeit habt, die Angriffs- 
muster zu lernen. Doch schon kurz 
darauf folgt in der Regel eine zweite 
Phase und die Action dreht ordent- 
lich auf, spätestens hier sind gute 
Reaktionen gefragt. Überhaupt 
sollte man den Schwierigkeitsgrad 
nicht unterschätzen: Huntdown 
beginnt auf normaler Stufe zwar 
noch überraschend einfach, zieht 
im späteren Spielverlauf aber kräf- 
tig an — wer’s bis zum Ende schafft, 
ohne einmal ins Gras zu beißen, 
darf sich auf die Schulter klopfen. 
Damit aber kein Frust auf- 
kommt, gibt’s in jedem Level fair 
gesetzte Checkpoints, auch direkt 
vor jedem Bosskampf. Wer drauf- 
geht, kann es also gleich noch 
mal probieren und muss nicht erst 
noch einen langen Levelabschnitt 
wiederholen. Gut gelöst! 


Geringer Wiederspielwert 
Bonusziele, mit denen sich die 
Spielzeit ein bisschen strecken lie- 
Ве, sind leider rar gesät. Ihr könnt 
beispielsweise versuchen, einen 
Level abzuschließen, ohne dabei 
draufzugehen. Außerdem sind in 
jedem Level drei Koffer versteckt, 
die aber teilweise von Kurieren ge- 
tragen werden und die bei der ers- 
ten Gelegenheit das Weite suchen. 
Da müsst ihr dann die Beine in die 
Hand nehmen und blitzschnell re- 
agieren, sonst macht sich der Trä- 
ger aus dem Staub und die Beute 
ist futsch. Für alle, denen Hunt- 
down noch nicht hart genug ist, 
wird nach dem Durchspielen noch 
eine vierte, extra harte Stufe frei- 
geschaltet, auf der dürfen sich 
dann auch Profis so richtig die 
Zähne ausbeißen. 

Auf moderne Features wie Up- 
grade-Systeme, Roguelite-Ele- 
mente oder Levelups haben die 


Auf Wunsch könnt ihr Huntdown alleine oder zu zweit im lokalen 
Koop spielen. Welchen Kopfgeldjäger ihr wählt, ist nebensächlich. 
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Entwickler allerdings bewusst ver- 
zichtet, Huntdown konzentriert 
sich auf rein arcadigen Baller- 
spaß für ein bis zwei Spieler. Neue 
Ideen sind deshalb zwar Mangel- 
ware, doch das tut dem Spielspaß 
keinen Abbruch: Mit Nonstop-Ac- 
tion, coolem 80er-Jahre-Flair und 
fantastisch gepixelter 16-Bit-Op- 
tik legt das kleine Indie-Team von 
Easy Trigger Games ein richtig 


starkes Debüt hin. FELIX SCHÜTZ 
Meinung 
„Deftige Retro- v 
Action in edler 
16-Bit-Kulisse“ 


Felix Schütz Redakteur 


Schon klar: Ein Run-and-Gun-Spiel im Pixellook 
zählt nicht gerade zu den allerfrischesten Ideen, 
um es mal vorsichtig auszudrücken. Aber wen 
juckt das, wenn das Ergebnis so viel Spaß macht? 
Huntdown gibt gar nicht vor, mehr zu sein, als 

es ist: Ihr bekommt 20 Levels konzentrierte, 
blitzsauber umgesetzte Sidescroller-Action, 

tolle Kulissen, coole Waffen, blöde Sprüche, 
massig Bosse und stimmiges 80er-Jahre-Flair, 
alles verpackt in einen wirklich klasse gepixelten 
Retro-Stil — nicht mehr und nicht weniger! Natür- 
lich hätte ich mir mehr Umfang, Bonusziele oder 
Wiederspielwert gewünscht, für 20 Euro haben 
da manche Spiele schon mehr geliefert. Doch das 
Gesamtpaket stimmt trotzdem: Wäre Huntdown 
in den Neunzigern für SNES oder NeoGeo er- 
schienen, würden wir das Teil heute wahrschein- 
lich als Genre-Klassiker feiern. Im Jahr 2020 ist 
es dagegen einfach nur ein sehr gutes Actionspiel 
für Retro Fans – und das reicht völlig. 


Pro & Contra 


СЭ Detailverliebter 16-Bit-Grafikstil 

СЭ Schnörkellose Retro-Action 

СЭ Zig befriedigende Waffen 

© Abwechslungsreiche Levels und Gegner 
© 20 verschiedene Bosse 

СЭ Stimmungsvolle Musikuntermalung 


СЭ Nützliches Deckungssystem 

(СЭ Fair gesetzte Checkpoints 

СЭ Lokaler Koopmodus 

Ө Levels sehr kurz und schnell durchgespielt 
@ Helden spielen sich sehr ähnlich 

@ Altmodisches Spieldesign ohne eigene Ideen 
@ Kein Online-Koopmodus 
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Der vierte Teil der Reihe verspricht für Fans jede Menge neues Futter 
und auch aktuelle Ereignisse aus der Anime- und Mangavorlage. 
Doch reicht das auch für ein gutes Prügelspiel? 


ACTION | Die Geschichte rund um 
den beliebten Strohhut-Piraten 
Monkey D. Ruffy ist ohne Frage der 
König der japanischen Anime- und 
Mangakultur. Seinem Ziel, König 
der Piraten zu werden, ist Ruffy seit 
1997 zwar ein ganzes Stück näher 
gekommen, auf seiner Reise gibt es 
aber noch den einen oder anderen 
ganz dicken Fisch zu bezwingen. 
Fünf Jahre nach dem Vorgänger 
dürfen wir uns nun endlich in die 
aktuellen Ereignisse der Anime- 
und Mangavorlage stürzen und uns 


m 


gleich zweien der vier gefürchte- 
ten Kaiser der One-Piece-Meere 
stellen: Big Mom und dem „Bes- 
tien-König“ Kaido, der als stärks- 
tes Lebewesen des Universums 
gilt. Musou-Entwickler Koei Tecmo 
verspricht mit dem aktuellsten Ab- 
leger einige Neuerungen, die das 
etwas angestaubte Spielprinzip 
auffrischen sollen: spannende und 
epische Bosskämpfe, einige neue 
spielbare Charaktere und natürlich 
noch viel größere Gegnerarmeen 
als je zuvor. Doch wie gut funktio- 


niert das? Und schaffen es die mi- 
nimalen Änderungen wirklich, die 
Pirate-Warriors-Reihe auf ein neu- 
es Level zu hieven? 


20 Jahre One Piece? 

In One Piece: Pirate Warriors 4 wer- 
den uns die besten Momente der 
gesamten One-Piece-Geschich- 
te versprochen. Wir dürfen noch 
einmal in den ersten großen „Arc“ 
rund um Crocodile, Prinzessin Vivi 
und Alabasta eintauchen, retten 
daraufhin Nico Robin aus den Fän- 


Gear 4: Snakeman 


EE 


gen der CP-9 und erleben selbst 
die Ereignisse auf dem Sabaody 
Archipel — vor und nach dem zwei- 
jährigen Zeitsprung der Handlung. 
Das ist zwar ganz nett, jedoch sind 
ungefähr 80 Prozent der Missio- 
nen in One Piece: Pirate Warriors 4 
schon in den Vorgängern ausgie- 
big abgearbeitet worden und so- 
mit wenig reizvoll für Kenner der 
Reihe. Die restlichen Missionen 
punkten jedoch mit hübschen Um- 
gebungen und „kreativen“ Missi- 
onsideen. Abgesehen davon pro- 
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Form ändeit sich zu Snakkefhan und wirdzum Geschwindigkeitstyp- 
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fitieren diese natürlich auch sehr 
stark von ihrer Aktualität. So ist der 
gesamte „Whole-Cake-Island“-Arc 
spielbar, aber auch die beliebten 
Events im Samurai-Land Wa No 
Kuni, die uns mit niemand Gerin- 
gerem als Kaido konfrontieren. Die 
zwei Orte setzen sich stark von den 
vorherigen Umgebungen ab. Auf 
Whole Cake Island stellen sich uns 
zum Beispiel ständig Bäume in den 
Weg, wodurch wir gezwungen wer- 
den, alternative Pfade zu nutzen. 
Stimmt, das klingt nicht sonderlich 
spannend, das sehr simple Spiel- 
prinzip der Reihe wird dadurch 
aber nett aufgefrischt. Viel wichti- 
ger sind aber natürlich die neuen 
Charaktere, die eine Menge Spiel- 
spaß versprechen (könnten). Ist 
das der Fall? 


Viel Futter für Fans?! 

Wie für das Genre üblich, bedeu- 
tet ein neuer Teil natürlich in ers- 
ter Linie neue Charaktere. Zu de- 
nen gesellen sich neben Big Mom 
und Kaido unter anderem noch 
Fanlieblinge wie Katakuri oder die 
Vinsmoke-Geschwister. Viel Con- 
tent hat der Titel also allemal. 
Möchte man jeden Charakter frei- 
schalten und die Handlung ab- 
schließen, so braucht es unge- 
fähr 40 bis 45 Spielstunden. Das 
klingt zwar durchaus vielverspre- 
chend, die Erwartungen sollten 
aber nicht allzu hoch sein und das 
Gehirn nicht im Standby-Modus. 
Wieso? Weil neben der Stärke der 
Reihe, dem Verkloppen tausen- 
der Gegner, nicht wirklich viel üb- 
rig bleibt. Die Präsentation der Ge- 
schichte ist ermüdend. Zwar hat 
man sich durchaus Mühe gegeben, 
den beliebten „One-Piece-Flair“ 
einzufangen, doch die altbacke- 
nen Animationen und die matschig 
aussehenden Texturen stören 
enorm. Das ist für Kenner der Rei- 
he vermutlich wenig überraschend, 
im Jahr 2020 aber doch etwas ent- 
täuschend. So spannend und emo- 
tional nämlich die vielen Ereignis- 
se auf Papier auch sind, kaum ein 
Moment hat dieselbe oder gar eine 
vergleichbare Schlagkraft wie im 
Original. Zusätzlich sollte Nicht- 
kennern des Universums klar sein, 
dass sie der Geschichte vermut- 
lich kaum folgen können. Zu häufig 
werden irgendwelche Namen und 
Begriffe durch den Raum gewor- 
fen, ohne wirklich einen Kontext 
aufzubauen. Das im Hauptmenü 
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auffindbare Glossar ist zwar prak- 
tisch, um sich kleine Details noch 
einmal näher zu bringen, jedoch 
sind wir mal ehrlich: auch ganz 
schön öde! Eine kreativere Präsen- 
tation hätte der gesamten Spiel- 
erfahrung enorm geholfen. Doch 
der Fokus für Fans liegt natürlich 
nicht bei der Inszenierung und der 
Handlung, sondern bei den spaßi- 
gen Riesenschlachten. 

Jeder weiß, das Herz von Mu- 
sou-Titeln sind die vielen unter- 
schiedlichen Charaktere. Da 
macht One Piece: Pirate Warri- 
ors 4 einen besonders guten Job. 
Das liegt natürlich unter anderem 
an dem kreativen One-Piece-Uni- 
versum, aber auch an einer guten 
Umsetzung der Spielfiguren. Ins- 
gesamt bietet der Prügler nämlich 
34 Spielcharaktere, die alle in vier 
verschiedene Klassen eingeteilt 
sind: Kraft, Geschwindigkeit, Tech- 
nik und Himmel. Unser Protagonist 
Monkey D. Ruffy gehört natürlich 
zur Kraft-Klasse. Schiffskoch San- 
ji hingegen ist eigentlich ein Typ 
der Klasse Geschwindigkeit, je- 
doch nicht mehr nach dem zwei- 
jährigen Zeitsprung. Dann wandelt 
sich Sanji aufgrund seines ikoni- 
schen „Sky Walk“-Kampfstils in 
eine Himmels-Klasse. Lobenswert 
ist, dass sich jeder Charakter sehr 
unterschiedlich spielt. Big Mom 
und Kaido sorgen allein aufgrund 
ihrer Körpergröße für absolutes 
Chaos, was kaum zu vergleichen ist 
mit einer Schlacht, bei der wir uns 
zum Beispiel für den kleinen Tony 
Chopper entscheiden. Man kann 
sich sehr schön in jeden Charak- 
ter „reinfuchsen“ und seinen ganz 
eigenen Stil kreieren. Dabei hilft 
auch das spaßige Skillsystem. 

Einerseits haben wir nämlich 
eine Schatzkarte, mit der wir die 
Fähigkeiten aller Helden verbes- 
sern können, aber auch eine für 
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Die Outfits sind eine große Enttäuschung. Mit viel 
Auswahl sollte man nicht rechnen. Sehr schade! 


jeden Charakter. Wie gut wir eine 
Mission abschließen, entschei- 
det über unseren Gewinn an Geld 
und Münzen. Diese lassen sich 
dann auf den unterschiedlichen 
Schatzkarten investieren. Über 
den gesamten Spielzeitraum be- 
kommen wir dadurch ein sehr gu- 
tes Gefühl dafür, wie die Charak- 
tere an Kraft gewinnen. Mit der 
Zeit schalten wir nämlich immer 
neue Spezialattacken frei. Ruf- 
fy zum Beispiel erlangt im Spiel- 
verlauf die gefürchteten Formen 
des „Gear 4 Snakeman“ oder des 
„Gear 4 Boundman“. Spätestens 
ab diesem Punkt wird eine Missi- 
on in One Piece zur monströsen 
Prügelsause. 


Wozu denn fortschritt? 

Enttäuscht sind wir unter ande- 
rem von den Charaktermodellen, 
die sich gefühlt seit dem ersten 
Teil kaum weiterentwickelt haben. 
Große Entwicklungen sucht man 
weiterhin mit der Lupe. Darüber 
hinaus sind wir auch enttäuscht 
über die wenigen Outfits im Spiel. 
In 20 Jahren One Piece kamen da 
nämlich einige zusammen und et- 
was mehr Abwechslung wäre für 
Fans nett gewesen. Ruffy hat noch 
die meisten Kleidungsstücke, die 
etwas unbekannteren Mitglieder 
der Strohhutbande gehen da aber 
schon auffällig leer aus. Auch ent- 
täuschend ist die nervige Kamera. 
Die ist besonders anstrengend bei 
den neuen Bosskämpfen. Da noch 
einen Überblick zu behalten ist 
nämlich kaum möglich. Aber am 
Ende ist das auch alles egal, solan- 
ge wir viel auf die Knöpfchen klop- 
pen. Wirklich gefordert ist man nur 
sehr selten. Taktik wird uns so gut 
wie nie abverlangt, es ist nur wich- 
tig, dass wir tausende von leblosen 
Gegnern besiegen. Das ist zwar 
eine Kritik, aber komischerweise 


Auswählen D Modell rotieren 
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auch die Stärke der Reihe. Schal- 
ten wir unseren Kopf aus und ge- 
nießen die dynamischen Kampf- 
stile der vielen Charaktere, dann 
macht das sogar irgendwie Spaß. 
Und am Ende geht es doch eigent- 
lich genau darum. MACI NAEEM CHEEMA 


Meinung 

„Nur was für Fans, die 
Erwartungen sollten aber 
nicht zu hoch sein.“ 

Maci Naeem Cheema volontär 


One Piece: Pirate Warriors 4 ist ein weiterer 
Teil in der Reihe, der dieselben Stärken hat, 
sich aber auch all die Schwächen mit seinen 
Vorgängern teilt. Irgendwie funktioniert das 
Prinzip bis heute, eigentlich sollte es das aber 
nicht. Die Präsentation ist enorm langweilig 
und selbst als Fan erwischt man sich dabei, mit 
dem „Skip“-Button zu liebäugeln. Die Kämpfe 
machen natürlich Spaß, aber irgendwie fühlt 
sich das alles doch schon sehr ausgelutscht an. 
Gewinne ich mit Trafalgar Law eine Schlacht in 
nur wenigen Minuten, dann befriedigt mich das 
spielerisch dennoch. Ob das beim fünften Teil 
noch genauso sein wird, bezweifle ich. Aber 

bis dahin werde ich sicherlich noch den einen 
oder anderen Abend mit dem vierten Ableger 
verbringen. 


Pro & Contra 


СЭ Viele unterschiedliche Charaktere 
СЭ Tolle Umsetzung der Kampfstile 


CH Spaßiges Skillsystem, das gut motiviert 


СЭ Die neuen Umgebungen sind schön gestaltet 
und weitaus kreativer umgesetzt, als das 
bisher in der Reihe war 


© Man spürt über den Spielverlauf die Entwick- 
lungen der Charaktere 


© Zerstörbare Umgebungen 
@ Altbackener Look 
(Ө Enttäuschende Umsetzung der Geschichte 


@ Ermüdende Schlachten, denen es vor allem an 
Dynamik fehlt 


@ Vieles, was man schon aus alten Teilen kennt 


Є) Abgesehen von neueren Songs nervige 
musikalische Untermalung 


(Ө Wenig Entwicklung bei den 
Charaktermodellen 


@ Nur sehr wenige Outfits 


von 


ENTWICKLER 


Koei Tecmo / Omega Force 
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Summer Memories 


Disaster Report 4 


Keine Totalkatastrophe, aber dennoch eine Warnung wert: Disaster Report 4 ist еіп 
reichlich merkwürdiges Spiel mit technischen Problemen. Spaß hatten wir dennoch. 


ADVENTURE | Hierzulande wei- 
testgehend unbekannt, existiert 
die Reihe Disaster Report bereits 
seit PS2-Zeiten. Ihr Schwerpunkt: 
Erdbeben. Teil vier der Serie hätte 
eigentlich bereits vor neun Jahren 
erscheinen sollen, aber dann kann 
mit dem großen Tohoku-Erdbeben, 
das zur Fukushima-Katastrophe 
führte, die Realität dazwischen. 
Auf jeden Fall dürften die wenigs- 
ten bislang Bekanntschaft mit der 
Nischenserie geknüpft haben, und 
könnten deshalb mit falscher Er- 
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Vor wenigen Minuten legte ein Erdbeben das Viertel 


wartungshaltung an das Katastro- 
phenspiel herangehen. Aber dafür 
sind wir ja da. 


Überleben zweifelhaft 

Eines schönen Sommertages bebt 
die Erde in einer fiktiven japani- 
schen Stadt. Ihr kriecht aus dem 
umgekippten Bus, der euch eben 
noch transportierte. Überall Cha- 
os, Brände, einstürzende Gebäu- 
de. Immerhin: Unsere Gesund- 
heitsleiste ist im grünen Bereich, 
wir sind satt, müssen nicht auf die 


see 


tt und Asche” 


dieser Mann erzählt uns erst mal von seinem Privatleben. Prioritäten! 4 
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Toilette und ein Erste-Hilfe-Set ha- 
ben wir auch in unserem unsicht- 
baren Rucksack. Fortan wandern 
wir durch die Stadt, auf der Su- 
che nach einem Weg hinaus. Gele- 
gentlich schütteln uns Nachbeben 
durch oder wir werden von herab- 
fallendem Schutt zerquetscht. Das 
mutet realistisch an, zum Glück ist 
das Checkpoint-System fair. 
Allerdings: Disaster Report 4 ist 
kein Survival- oder Horror-Game, 
sondern eher eine Seifenoper ja- 
panischer Machart, näher dran an 


Why did this happen 


gr. a 


einem Walking Simulator als an ei- 
nem Rollenspiel. Es kommt zudem 
nicht darauf an, sich im Angesicht 
der Katastrophe realistisch zu ver- 
halten. Schon Minuten, nachdem 
das erste Beben abgeklungen ist, 
betreten wir beschädigte Gebäude, 
kriechen zwischen herabgefalle- 
nem Schutt herum, latschen durch 
Benzinpfützen und hören uns nur 
zu gerne das Gefasel irgendwel- 
cher gerade in der Nähe befindli- 
cher Personen an. Die lineare Story 
verlangt uns eine Idiotie nach der 


Das Restaurant ist zerstört. Bei der Aushilfsköchin können wir aber Ricotta 
und Parmesan kaufen. Wieso? Na, weil es ein italienisches Restaurant ist! 
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in die Knie. Der Daumenkinoeffekt Meinung 
passt zwar thematisch gut zum wa- „Ja, es ist echt 
ckelnden Boden, trägt aber zum schlecht, aber 


ich liebe es!“ 
Katharina Pache Redakteurin 


Eindruck bei, dass hier nicht sehr 
sorgfältig portiert wurde. Das Alter 
des Spiels zeigt sich zudem nicht 
nur beim Gameplay und dem veral- 
teten Missionsdesign: Zwar sehen 


Trash ist nicht gleich Trash! Ist jedenfalls bei Fil- 
men so: Es gibt den unterhaltsamen, urkomischen 
Trash (Raw Force) und den langweiligen Trash (Far 


die Modelle der Figuren ziemlich 
gut aus, Mimik und Gestik jedoch 


Cry). Disaster Report gehört auf jeden Fall zum 
unterhaltsamen Trash. Alleine die Missionsreihe, 
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| Im Spiel ziehen wir von einem zerstörten Viertel zum nächsten (und später> " 
auch wieder zurück), auf der Suche nach einem Ausweg aus der Stadt йш Ны. 


in der man einem Verletzen Wasser besorgen soll! 
Der gute Mann liegt in einem Supermarkt, aber 

natürlich wäre es zu einfach, eine Flasche Wasser 
aufzuheben und sie ihm zu geben. Nein, ich muss 


sind nur rudimentär vorhanden, 
wodurch viele Szenen (noch stär- 
ker als ohnehin schon) unfreiwillig 


nächsten ab, aber ab einem gewis- 
sen Punkt ergibt man sich den wir- 
ren Geschehnissen und wundert 
sich nicht mehr darüber, dass ei- 
nem der Typ neben dem brennen- 
den Hochhaus Cowboy-Klamotten 
verkauft. Den Großteil des Spiels 
verbringen wir laufend, geredet 
wird auch viel, ansonsten kriechen 
wir durch Lücken oder ducken uns, 
wenn die Erde erzittert. Rätsel oder 
Kampfeinlagen gibt es so gut wie 
keine! Üblicherweise bewegen wir 
uns durch kleine, abgeschlossene 
Areale und müssen erst mit den 
richtigen Personen in der korrek- 
ten Reihenfolge sprechen, damit 
sich irgendetwas tut und wir wei- 
terkommen. Dem Missions-Design 
merkt man das Alter an. 


Gedankenspiele 

Wichtig bei diesem doch sehr li- 
mitierten Gameplay sind die Ge- 
sprächsoptionen. In einigen Fällen 
haben wir erfreulich viele unter- 
schiedliche Antworten zur Aus- 
wahl, allerdings führen die meisten 
davon zum gleichen Ergebnis und 
manchmal können wir sogar nur 
festlegen, was wir über jemanden 
oder eine Situation denken — ohne, 
dass das irgendeine Konsequenz 
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Durch Herumkriechen gelangen wir durch kleine Öffnungen. Zu sammeln 
gibt es im Spiel versteckte Outfits, Kompasse und zusätzliche Rucksäcke. 


nach sich zieht. Zwar haben wir die 
Wahl, einen Mann oder eine Frau 
zu spielen, doch auch dies ist für 
den Verlauf der linearen Handlung 
unerheblich. Immerhin kann man 
so überzeugend wie in wenigen an- 
deren Spielen einen vollkommenen 
Psychopathen verkörpern, indem 
man zum Beispiel traumatisierte 
Passanten verhöhnt. 


Katastrophenalarm 

bei der Technik 

Im Verlauf der etwa achtstündigen 
Erzählung wird die Handlung im- 
mer absurder, das Erdbeben rückt 
dabei in den Hintergrund. Ob man 
bis dorthin durchhält, ist die Frage. 
Denn selbst wenn man etwas üb- 
rig hat für die abstrusen Geschich- 
ten dieses wirklich einmaligen Stü- 
ckes Software, so muss man immer 
noch über die mangelhafte Umset- 
zung des Abenteuers hinwegkom- 
men. Das fängt schon bei den La- 
dezeiten an. Sie sind zu lang und 
zu häufig, vor dem Betreten jedes 
Raumes, ja sogar vor jedem story- 
relevanten Gespräch mit Cutsce- 
ne müssen wir warten. Und das ist 
nicht alles: Bei Erdbeben und ein- 
stürzenden Gebäuden geht die Fra- 
merate genau wie unsere Spielfigur 


komisch wirken. Fehlende Details, 
Treppcheneffekte, matschige Auf- 
lösung — auch diese kleineren Gra- 
fikübel begrüßen uns bei Disaster 
Report 4, aber das sind in Anbe- 
tracht der anderen Probleme nur 
Lappalien. 


The Room statt The Road 
Disaster Report 4 versagt in vie- 
len Belangen. Es läuft nicht flüssig, 
der Missionsaufbau ist altbacken, 
das Spielprinzip öde. Und den- 
noch hat uns das Spiel durchaus 
gut unterhalten! Das ist zum ei- 
nen der unverbrauchten Thematik 
mit spannendem Szenario zu ver- 
danken, zum anderen entfaltet die 
Wahnwitzigkeit der Story mitsamt 
ihren merkwürdigen Charakteren 
einen Sog, der zu vergleichen ist 
mit dem eines Trash-Films. Dafür 
muss man aber auf jeden Fall ein 
Faible haben und selbst dann sind 
60 Euro ein sehr happiger Preis, 
nur um sich über das Spiel zu amü- 
sieren. Wartet lieber auf einen Ra- 
batt oder probiert in der kostenlo- 
sen Demo aus, wie Trash-tolerant 
ihr seid. Auf jeden Fall müssen wir 
trotz all der Kritik sagen: Schön, 
dass Disaster Report 4 doch noch 
erschienen ist, wir hatten tatsäch- 
lich mehr Spaß als gedacht. 
KATHARINA PACHE 


The flames keep coming after us! 


erst einem Typen mit Verdauungsproblemen auf 
der Toilette Klopapier bringen, aber um das zu 
finden, muss ich als Kassierer einspringen und 
die Kunden bedienen, woraufhin ein Kollege mir 
steckt, wo das Klopapier ist (es liegt nun plötzlich 
neben dem Verletzten), mit dem ich den Typen 
aus dem Klo locke, wo es allerdings kein Wasch- 


der Inhaber zu se 
Wasser abkaufen 


becken gibt, aber der Klopapierempfänger scheint 


in, sodass ich ihm eine Flasche 
kann... und das war noch nicht 


mal das Ende der Geschichte! Absolut hirnrissig, 
absolut toll. Jedenfalls, wenn man auf Trash steht. 


Pro & Oontra 


© Einige gut um 
СЭ Absurde Misc! 


ing etc.) 


СЭ Interessantes Szenario 


gesetzte Areale 
hung aus Comedy und Drama 


© Faire Checkpoints 

© Viele Dialogoptionen ... 
... die am Ende keinen Unterschied machen 
Unterdurchschnittliche Technik 
Spieldesign aus der Mottenkiste (Backtrack- 


Wertung 


von 


10 


21. April 2020 


hren 


ca. 60 Euro 


An dieser Stelle haben wir die Möglichkeit, statt zu schieben nur so zu tun, als ob 
wir dagegendrücken, um uns nicht zu blamieren. Wichtig, kurz vor dem Feuertod! " 
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MotoGP 20 


Der neue Teil der MotoGP-Serie will an den Erfolg der Vorgänger anknüpfen 


und den Spielern ein noch realistischeres Motorrad-Erlebnis bieten. 


RENNSPIEL | Seitdem es Video- 
spiele gibt, wird auch versucht, 
den Adrenalinkitzel des Motor- 
sports virtuell umzusetzen. Von 
Arcade-Racern über Rennsimula- 
tionen bis zu Funracern wie Crash 
Team Racing ist heutzutage für 
jeden etwas dabei, der Benzin 
im Blut hat und eine Sehnsucht 
nach Geschwindigkeit verspürt. 
Speziell Rennsimulationen haben 
von der immer besser werdenden 
Technik profitiert und in den ver- 
gangenen Jahren in Sachen Gra- 


fik und Realismus eine gewaltige 
Schippe draufgelegt. Motorrad- 
rennen fristen allerdings ein Da- 
sein im Hintergrund und sind we- 
der im TV noch als Videospiele so 
populär wie ihre vierrädrigen Pen- 
dants. Dabei steht hier um eini- 
ges mehr auf dem Spiel! Die Ren- 
nen sind rasend schnell, stehen 
der Formel 1 in puncto Spannung 
in nichts nach und kleinste Feh- 
ler können einen Fahrer nicht nur 
den Sieg, sondern im schlimms- 
ten Fall sein Leben kosten. 


[EAA 2 
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Wer die Schulterperspektive nicht mag, kann mit der Een Perspektive über den Asphalt 
heizen. Das erhöht den Realismus, stellt aber auch eine größere Herausforderung dar. è 
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Zwei anstatt vier Räder 

MotoGP 20 will genau diese 
Spannung umsetzen. Motorräder 
sind in ihrer Fahrweise sehr unter- 
schiedlich im Vergleich zu Autos 
und das macht sich auch auf der 
Rennstrecke bemerkbar. Als Laie 
muss man sich an die neuen Ei- 
genheiten gewöhnen. Es ist nicht 
nur wichtig, korrekt zu bremsen, 
richtig zu beschleunigen und zu 
lenken, man muss auch die Aus- 
richtung des Fahrers im Blick ha- 
ben. Lehnt sich der Fahrer in eine 


bestimmte Richtung, beeinflusst 
er das Fahrverhalten des Motor- 
rads. Dadurch muss man sich 
in jeder Kurve richtig positionie- 
ren, teilweise so, dass der Kör- 
per fast den Asphalt berührt. Auf 
Geraden muss man sich in den 
richtigen Momenten aufrichten 
oder sich klein machen, um auch 
noch das kleinste bisschen an zu- 
sätzlicher Geschwindigkeit her- 
auszuholen. Hier ist Feingefühl 
gefragt, denn jede kleine Bewe- 
gung zu viel in die eine oder an- 


Die Fahrer und ihre Motorräder weisen einen hohen Detailgrad auf und können 
auf vielfältigste Art und Weise dem eigenen Geschmack angepasst werden. 
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Ein guter Fahrer muss sich an jede Wettersituation anpassen 
können, um am Ende als Weltmeister hervorzugehen. maf 


dere Richtung und der Fahrer 
landet im Kiesbett. Doch nach ei- 
nigen Runden gewöhnt man sich 
an die Steuerung und bekommt 
ein erfrischend forderndes, aber 
nachvollziehbares Fahrerleb- 
nis geboten. Die unterschiedli- 
chen Fahrstile und Motorradklas- 
sen beeinflussen das Fahrgefühl 
ebenfalls deutlich. Ein Motorrad 
aus der Moto-3-Klasse fühlt sich 
völlig anders an als eines der Mo- 
to-2-Klasse oder der namensge- 
benden MotoGP. Sowohl Anfän- 
gern als auch erfahrenen Spielern 
bietet das Spiel unterschiedlichs- 
te Einstellungen und Fahrhilfen, 
mit denen das Fahrgefühl indivi- 
dualisiert werden kann. Dadurch 
wird auch Motorradspiel-Anfän- 
gern ein frustfreier Einstieg ge- 
währt. Die Lernkurve ist ansons- 
ten nämlich sehr steil! 


Das Herzstück von MotoGP 20 

Der Karrieremodus ist das Herz- 
stück von MotoGP 20. Hier habt 
ihr die Möglichkeit, euren eige- 
nen Fahrer zu erstellen. Ihr könnt 
selbst entscheiden, in welcher 
der drei Rennklassen ihr starten 
möchtet. Das hat neben den ver- 
fügbaren Motorrädern auch Aus- 
wirkungen auf das Team, wel- 
ches euch auf eurer Reise hin zum 
Rennstar begleitet. Neben dem 
Fahren betätigt ihr euch nämlich 
auch organisatorisch und stellt 
etwa Mechaniker, einen Mana- 
ger und Ingenieure ein. Diese ha- 
ben verschiedene Fachbereiche, 
in denen sie sich auskennen, und 
tragen dementsprechend zur Ent- 
wicklung eures Teams bei. Startet 
ihr in der Moto 3, habt ihr schlech- 
teres Personal zur Verfügung, be- 
kommt weniger Gehalt und habt 
weniger Möglichkeiten, euer Ge- 
fährt zu verbessern. Um ein Up- 
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grade installieren zu können, 
muss man die Mitarbeiter einem 
Forschungszweig zuweisen. Dort 
sammeln sie jede Woche eine be- 
stimmte Anzahl an Punkten, die 
dann wiederum genutzt werden 
können, um neue Teile anzuferti- 
gen. So kann man über den Ver- 
lauf der 52 virtuelle Wochen dau- 
ernden Saison nicht nur seine 
Fahrkünste verbessern, sondern 
auch sein Motorrad. Neben dem 
technischen Personal, das für For- 
schung und Entwicklung zustän- 
dig ist, kümmert sich der Manager 
um Verträge mit anderen Teams. 
Mit guten Leistungen steigt die 
Chance, einen Vertrag von einem 
besseren Team oder sogar einem 
Team aus einer höheren Rennklas- 
se zu bekommen. 


Customization und Grafik 

Bei einem Team angekommen, 
kann der Spieler selbst das Aus- 
sehen des Fahrers und die La- 
ckierung des Motorrads bestim- 
men — das klappt natürlich auch 
außerhalb der Karriere. Helm 
und Startnummer, Sticker und 
der Name auf dem Anzug kön- 
nen frei verändert werden. Beim 
Motorrad warten neben der La- 
ckierung auch die Farbe, das Ma- 
terial und die abgebildeten Spon- 
soren auf unseren persönlichen 
Touch. Allgemein sehen Fahrer 
und Gefährte super aus und die 
Details kommen sehr gut zur Gel- 
tung. MotoGP 20 hängt der Renn- 
sim-Konkurrenz auf den ande- 
ren Plattformen aber hinterher, 
wenn man auf die Umgebungsde- 
tails achtet, denn dort trifft man 
oft auf verwaschene Texturen. 
Auch auf den höchsten Grafikein- 
stellungen sehen einige Model- 
le und Texturen am PC schlecht 
aus und die Kantenglättung lässt 


zu wünschen übrig. Auch 
störend: Das Hinterrad 
unseres Motorrads sitzt 
nicht auf dem Asphalt, 
sondern fliegt ein paar 
Zentimeter darüber, was 
natürlich der Atmosphäre 
nicht allzu zuträglich ist. 


Benzinschleuder 

Die Upgrades, die man 
nach und nach für seine 
Motorräder freischaltet, 
sorgen zwar für ein an- 
genehmes Progressions- 
gefühl. Die Auswirkun- 
gen der Verbesserungen auf der 
Rennstrecke sind aber übersicht- 
lich. Mit mehreren Upgrades in 
den Bereichen Motor, Rahmen, 
Aerodynamik und Elektronik wur- 
de unser Motorrad im Test zwar 
schneller, das Fahrgefühl änder- 
te sich aber nicht dramatisch. Im- 
merhin, eines der Upgrades hatte 
tatsächlich sehr große Auswir- 
kungen, wenn auch anders als er- 
wartet. Nachdem wir in der Moto 
З alle Erweiterungen für den Rah- 
men erforscht und eingebaut hat- 
ten, waren wir beim Motor beim 
dritten Upgrade angekommen. 
Dieses führte dazu, dass unser 
Kraftstoffverbrauch immens an- 
stieg. In einer einzigen Qualifika- 
tionsrunde verbrauchten wir eine 
Tankfüllung, die normalerwei- 
se für 16 Runden gereicht hät- 
te. Wirklich gewollt oder sinnvoll 
wirkt diese „Verbesserung“ nicht, 
vor allem da die Upgrades aufein- 
ander aufbauen. Um den Einsatz 
fortgeschrittener Fahrtechniken 
wie „Lift and Coast“ und sehr, 
sehr vorausschauendes Fahren 
kommt man spätestens ab die- 
sem Punkt also nicht mehr her- 
um. Hier hätten wir uns besseres 
Balancing gewünscht. 


Reise in die Vergangenheit 

Abseits der Karriere warten wei- 
tere Spielmodi auf euch. Im „His- 
torischen Modus“ könnt ihr in 
den Klassen 4-Takt-MotoGP und 
500-Zweitakter Teams und Fah- 
rer aus vergangenen Zeiten frei- 
spielen. Das tut ihr, indem ihr 
Punkte in Herausforderungen 
mit verschiedenen Schwierig- 
keitsstufen sammelt, etwa Ren- 
nen in festgelegten Klassen. Ge- 
schont wird hier niemand, denn 
die Challenges sind teilweise höl- 
lisch schwer; schon die leichteste 


play? test. 


Herausforderung muss auf dem 
Schwierigkeitsgrad „Fortgeschrit- 
ten“ absolviert werden. Selbst 
absolute Profis dürften hier eine 
ganze Weile dran sitzen, denn um 
alle 41 Fahrer und 36 Teams frei- 
zuschalten, braucht man Unmen- 
gen an Punkten und somit viel 
Geduld. Dieses Fortschritts-Grin- 
ding soll eigentlich die Langzeit- 
motivation fördern, nagt aber 
stattdessen am Spielspaß, gera- 
de in Kombination mit dem hohen 
Schwierigkeitsgrad. 

MICHAEL LEIBNER & LUKAS SCHMID 


Meinung 

„Für Anhänger des 
Sports und von 
Rennsimulationen.“ 
Michael Leibner Freier Autor 


Е А 
Mich hat MotoGP 20 vor allem von der 
Komplexität her positiv überrascht. Die Ein- 
stiegshürde ist hoch, aber genau das macht ja 
auch den Reiz aus. Als jemand, der allgemein 
mehr Interesse für den Autorennsport hat, 
werde ich dennoch weiterhin bevorzugt zu 
den Formel-1-Versoftungen greifen, zumal 
sich die Spiele bezüglich des grundlegenden 
Aufbaus sehr stark ähneln und die F1-Reihe 
qualitativ in allen Belangen trotz aller Quali- 
täten von MotoGP 20 ein ganzes Stück vorne 
ist. Wer allerdings von Rennsimulationen nie 
genug bekommen kann oder einfach ein Fan 
der realen MotoGP-Vorlage ist, kann auch bei 
der aktuellen Auskopplung der Serie ohne 
schlechtes Gefühl zugreifen und wird definitiv 
viel Spaß haben. 


Pro & Contra 


© Liebe zum Detail 
© Gelungene Fahrphysik 


6) Spaßiger Karrieremodus 

© Viele Einstellungsmöglichkeiten 

© Unterschiedliche Fahrstile und Motorräder 
Є) Eintöniger historischer Modus 

(Ө Grafisch nur mäßig 


(Э Zu wenig Auswirkungen der technischen 
Verbesserungen 


@ Hohe Einstiegshürde und hoher Schwierig- 
keitsgrad 


Wertung _ von 
710 


23. April 2020 


ENTWICKLER Mileston 


play? | 07.2020 | 79 


test play* 


Best 


of Pla 


Hier findet ihr die besten PS4-Spiele nach Genre sortiert, ganz unabhängig von 
Wertung und Alter — sondern frei nach dem Motto „Müsst ihr gespielt haben“. 


ACTION 


Dishonored 2: Das Vermächtnis der Maske 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch іп der 

BW Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 


God of War 3 Remastered 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 

God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Base) Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


Grand Theft Auto 5 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 
eine riesige Welt und fette Action – und das auch noch in 


- Infamous: Second Son 
BES | Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 
А Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 
Action-Spektakel, das obendrein auch noch unverschämt 
51 gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! 


e Infamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


Tom Clancy’s The Division 2 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 

Ubisoft hat aus den Fehlern des Vorgängers gelernt und 
kredenzt mit dem zweiten Teil einen stimmungsvollen 

А und spaßigen Koop-Loot-Shooter. 


М655: The Phantom Pain 

H Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schöpfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Red Dead Redemption 2 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 12/18 

Erwartungen erfüllt oder übertroffen? Das ist bei einem 
dermaßen gehypten Spiel schwer zu sagen. Sicher ist, 

@ dass es einer der prägenden Titel der PS4-Ara ist. 


PSN] Resident Evil HD Remaster 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 

Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
assen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


| Spider-Man 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/18 

nsomniac Games zeigen mit ihrem ersten Ausflug ins 
Marvel-Universum, was sie draufhaben, und machen 
sogar der Arkham-Trilogie qualitativ Konkurrenz. Spitze! 


STRATEGIE 


` Cities: Skylines 
Pis Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 

2715 Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 
= Sim City hätte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 


Br d Städtebausimulator jede Menge Spaß. Kaufempfehlung! 


Civilization 6 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/20 

Der Genreprimus der Rundenstrategie überzeugt auch 
auf PS4 mit seinem vielschichtigen und fesselnden 
Spielprinzip. Vorsicht: große Suchtgefahr! 


= XCOM 2 

ЕИ Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 
А Der Strategieknüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
und kleineren technischen Mängeln. 


FAMILIENSIMULATION | Wenn Neuauflagen 
oder gar Remakes von Klassikern wie Mafia 
angekündigt werden, sind Rückblicke auf das 
Original wie in dieser Mini-Kolumne ein natür- 
licher Reflex unter uns Redakteuren. Als sich 
dann aber herausstellte, dass ich wohl der Ein- 
zige bin, der seinerzeit völlig begeistert durch 
Lost Haven gezogen ist, kam ich mir 
schon ein wenig alt vor. Vor allem, 
als ich realisierte, dass ich im Au- 
gust 2002, als das Spiel erschien, 
auch schon längst das legale Al- 
ter erreicht hatte, um einen „Er- 
wachsenen-Titel“ zu genießen. An 
die genauen Umstände meiner Kon- 
taktaufnahme mit der ehrenwerten Fa- 
milie von Don Salieri kann ich mich nicht 

mehr so genau erinnern. Vermutlich fand diese 
aber erst einige Zeit nach dem Release statt, 
denn 2002 war ich noch mit dem Umgang mit 
echten Waffen beschäftigt, als ich als Wehr- 
dienstleistender meinen Teil zur Verteidigung 
unseres schönen Landes beitrug. Der genaue 
Zeitpunkt ist aber gar nicht so wichtig. Viel 
wichtiger ist, dass mir Mafia als herausragen- 


Mein erstes Ma! mit... Mafia 


Kriminell gut und unvergessen 


Wenn der Don in die Familie einlädt, wird man Teil eines unvergess- 
lichen Erlebnisses, das bis heute seinesgleichen sucht. 


des Erlebnis in Erinnerung geblieben ist, das 
mir erstmals auch das cineastische Potenzi- 
al des Mediums Videospiel vor Augen führte. 
Das gesamte Ambiente, die Stimmung und die 
Story wirkten, als wären sie direkt aus Fran- 
cis Ford Coppolas Kinomeisterwerk Der Pate 
entnommen. Die Geschichte des Taxifahrers 
Tommy Angelo, der unvermittelt in die 
Machenschaften der Mafia hineinge- 
zogen wird, sich zu einem wertvol- 
len Mitglied der Familie entwickelt 
und sich doch bis zum Schluss 
ein gewisses Maß an Gewissen 
bewahrt, ist aufregend, tragisch 
und am Ende sogar herzzerreißend. 
Auch wenn viele Details und Hand- 

lungspunkte nach all den Jahren in meinem 
alten Gehirn nur noch sehr verschwommen 
abgespeichert sind, so habe ich doch nie ver- 
gessen, dass ich seinerzeit etwas ganz Beson- 
deres erlebt habe. Ich hoffe daher, dass 2K das 
Remake nicht versaut. Die Screenshots ver- 
sprechen eine beeindruckend geile Grafik. Die 
Ankündigung von Story-Ergänzungen macht 
mir aber etwas Sorge. MATTHIAS DAMMES 


80 play* 


Lukas geht Еос ОВ! 


Berufswunsch Sohn 


Wer auf der Karriereleiter nach oben will, braucht Geduld, Fleiß, Ehrgeiz 
und Intelligenz. Oder einen Pass, in dem der Nachname des Chefs steht. 


GESCHICKLICHKEIT | Es gibt nur eine Positi- 
on, die besser ist als jene des Chefs: Sohn des 
Chefs! Auf dieser Prämisse baut der durchge- 
knallte Geschicklichkeits- und Knobeltitel Good 
Job! auf. Als Papas Liebling zieht es uns mit je- 
der Menge Selbstvertrauen, aber wenig bis kei- 
ner Ahnung von irgendetwas und einem ausge- 
prägten Hang zur unfreiwilligen Zerstörung ins 
väterliche Unternehmen. Dort müssen wir uns 
im wahrsten Sinne des Wortes nach oben arbei- 
ten: Sind wir anfangs das schwächste Glied in 
der Firma, so werden wir nach jeweils vier abge- 
schlossenen Levels befördert und begeben uns 
mit dem Aufzug ein Stockwerk nach oben. Jede 
Etage ist dabei einem zentralen 
Thema gewidmet, also etwa For- 
schung oder Marketing. Weil Vi- 
tamin B ein starkes Helferlein 
ist, ist es aber gänzlich egal, wie 
gut oder schlecht wir uns in den 
uns gestellten Aufgaben schla- 
gen, die vom Anschließen eines 
Diaprojektors über das Einsam- 
meln der verstreuten Kollegen 
bis hin zum Aktivieren der Hei- 
zung reichen. Dank der Tatsa- 
che, dass sämtliche Objekte 


RENNSPIEL 


in den insgesamt fast 40 Levels einer realisti- 
schen Physikberechnung gehorchen und ein 
Großteil der Wände und des Interieurs zerstör- 
bar sind, kann es sein, dass wir auf unserem 
Weg zur Erfüllung der Aufgabe ganze Bürokom- 
plexe in Schutt und Asche legen. Ganz egal, die 
nächste Beförderung kommt bestimmt — und 
auch wenn es brennt, die Elektrik mit Wasser 
aus dem Wasserspender geflutet ist und die 
Wände durch ein ansehnliches Nichts ersetzt 
wurden, werden wir nach dem Absolvieren ei- 
nes Levels trotzdem stets mit einem fröhlichen 
„Good Job!“ belohnt. So funktioniert Mitarbei- 
termotivation! 


SPORTSPIEL 


(ACTION-)ADVENTURE 


Assassin’s Creed: Origins 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 

Die zweijährige kreative Pause hat der Meuchelmörder- 
reihe mehr als gutgetan: Im alten Ägypten schleicht 

Ж und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


ЕШ Batman: Arkham Knight 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

ДАЙ Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
Ee ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
BEZ Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


BE Death Stranding 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/20 


nach und nach die Zivilisation wieder auf. Definitiv ein 
einzigartiges Erlebnis! 


God of War 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 

Anders als die Vorgänger verorten wir das neue God of 
War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 


fm Fey Hellblade: Senua’s Sacrifice 

Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 
Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


Judgment 

Hersteller: Sega | Ausgabe: 08/19 

Judgment ist ein spannendes, top inszeniertes Detektiv- 
| Abenteuer, das spielerisch eine Mischung aus Yakuza 
und L.A. Noire darstellt. Ganz großes Kino! 


The Last of Us Remastered 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 

Das emotionale Endzeitabenteuer von Ellie und Joel zählt 
nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern zu 
den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


А Plague Tale: Innocence 

Hersteller: Focus Home Int. | Ausgabe: 07/19 

Das Action-Adventure spielt im Frankreich des Hundert- 
* | jährigen Krieges und begeistert mit spannender Story, 
= =] tollen Charakteren und ganz viel Atmosphäre. 


Resident Evil 2 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/19 

Nein, wir sind nicht ein paar Jahrzehnte zu spät dran, 
sondern sprechen natürlich vom Remake des Horror- 
Klassikers, das wirklich unverschämt gut geworden ist. 


Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 08/17 

A Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


eFootball PES 2020 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/19 

Keine fußballerische Revolution, aber noch mal klar 

| besser als der ohnehin schon saustarke Vorgänger. PES 
2020 rockt auf dem Rasen alles weg. 


Shadow of the Tomb Raider 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Der dritte Teil der Reboot-Trilogie ist noch größer, noch 
schöner und noch abwechslungsreicher als die beiden 
ebenfalls tollen Vorgänger. Nicht schlecht, Frau Croft! 


e Rise of the Tomb Raider: 20-jähriges Jubiläum 


Dirt Rally 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 

Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert 
sich wegen des bockschweren Sim-Gameplays den 
verdienten Spitzenplatz des Genres. 


FIFA 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/18 
Konsequent verbessert, wie immer zum Bersten gefüllt 
mit offiziellen Lizenzen und schön anzuschauen: FIFA 19 
setzt keine neuen Maßstäbe, ist aber ein toller Sportspaß. 


F1 2018 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/18 

Seit Jahren liefern die Entwickler von Codemasters tolles 
F1-Renngameplay ab. Sehr viel anders als der Vorgänger 
ist die 2018-Edition nicht, aber noch mal besser. 


Madden NFL 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/18 

Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 18 löst 
die diesjährige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für 
Fans des Sports führt wieder kein Weg daran vorbei! 


Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 
Uncharted 4: A Thief’s End 
2 Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
я Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahr- 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 
SS scheinlich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


e Uncharted: The Nathan Drake Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


BEAT’EM UP 


Gran Turismo Sport 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 

Mit einiger Verspätung schafft es Gran Turismo Sport 
dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


NBA 2K18 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 

Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 
offen lässt und diese Bestenliste verdient anführt. 


Injustice 2 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 

Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
te, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
A drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 


MNIOSTIEEZ 


Project Cars 2 
2% Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/17 
` Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
х fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
12| =| besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


NHL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 

A Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgänger auszeichne- 
aj te. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


Streets of Rage 4 

Hersteller: DotEmu | Ausgabe: 07/20 

Die Mega-Drive-Brawler-Reihe feiert mit Teil 4 ein gelun- 
genes Comeback. Die Comic-Optik und das motivierende 
Kampfsystem sind großartig. 


WipeOut: Omega Collection 

„~ | Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 

| Tolle AK-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut- 
>] Spiele – und somit optimal für Grafikfreaks oder 
Neueinsteiger in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 


[PSN] Rocket League 

Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 

Im Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 
N 2 modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
2 Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


Tekken 7 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 

Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und zeigt 
mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszusehen hat. 
SSA] Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 
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Wünsch dir was... Batman Returns ... Again! 


Zur seite, Dark Knight! 


Warum immer Arkham, Open World und ach so opulente Op- 
tik? Wie wäre es denn noch mal mit einem Batman-Brawler? 


BEAT 'EM UP | Ich bin großer Fan von Bat- 
man-Comics, -Serien und -Filmen, ich liebe 
die Arkham-Games, aber die Gerüchte um ein 
angebliches Soft-Reboot lassen mich ziemlich 
kalt. Man kann so viel über Batman erzählen, 
also warum wieder ein Arkham-Zusammen- 
hang oder irgendwas in diese komplette Story 
reinwürgen oder davorquetschen? Muss doch 
nicht sein. Macht doch etwas Neues ... oder 
auch etwas Altes! Haha! The Old Switcheroo! 
Ich hätte nämlich echt noch mal so richtig Lust 


auf ein 2D-Abenteuer mit Gothams 
Lederlappen. Egal, ob nun als Action-Platt- 
former wie damals auf dem NES von Sunsoft 
oder als Brawler wie bei The Adventures of 
Batman & Robin oder dem Klassiker Batman 
Returns von Konami auf dem Super Ninten- 
do. Letztgenannter Titel ist immer noch genial. 
Der Soundtrack, die Optik, das zutiefst befrie- 
digende Gefühl, wenn man einem Gegner aufs 
Maul haut ... Hach! Schön. Streets of Rage A 
hat bewiesen, dass fähige Entwickler auch tot- 


geglaubten Genres neues Leben einhauchen 
können und wenn das mit so trashigen Figuren 
wie Axel oder Blaze funktioniert, dann doch 
wohl auch mit dem Dunklen Ritter! Versteht 
mich nicht falsch, ich nehme gerne wieder ein 
episches Open-World-Action-Adventure, das 
einen auch technisch umhaut, aber irgend- 
wo muss doch auch noch Platz sein für meine 
Oldschool-Gelüste mit Batman. Nicht? Oh, das 
ist aber schade. CHRISTIAN DÖRRE 


EGO-SHOOTER 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


ROLLENSPIEL 


Battlefield 4 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 

EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungs- 


e Battlefield 5 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/19 


Borderlands 3 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/19 

Der dritte Teil der durchgeknallten Loot-Shooter-Reihe 
von Gearbox begeistert mit jeder Menge Action und ganz 


Call of Duty: Black Ops 4 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/18 

Die Kritik angesichts des fehlenden Einzelspielermodus 
war laut. Schlussendlich sollte Activisions Taktik aber 

SE aufgehen, liefert man doch das beste CoD seit Jahren ab. 


e Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 


e Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


e Call of Duty: WW 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


[Р5М] Celeste 
Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 
> Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 
E20 55 Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 
ER Celeste spielt ganz oben mit! 


Bloodborne 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der Rollenspielkönig! Wir würden ihm ja 
noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


= PSN] Dreams 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/20 

Lange genug hat es gedauert, bis Dreams nach einer 
schier unendlichen Entwicklungszeit erschienen ist. Das 
Endergebnis ist aber ein Kreativspielplatz der Extraklasse! 


Dark Souls 3 

Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 

И Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
1 dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


[PSN] Flower 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 

Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphärisch und ein wenig esote- 
risch. Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 

Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


ГЕ PSN] Inside 
ч Cal Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 
j Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


Divinity: Original Sin 2 — Enh. Ed. 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 10/18 

Was für ein Meisterwerk! Der Nachfolger setzt bei 

Š allem, was schon der erste Teil toll gemacht hat, noch 
einen drauf und mausert sich zur PS4-Genre-Referenz! 


[PSN] Limbo 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 

Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fähig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt! 


Dragon Quest 11: Streiter des Schicksals 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Meine Güte — der elfte Teil der traditionsreichen 
JRPG-Reihe zieht alle Register und somit mühelos ins 
Spitzenfeld der Bestenliste ein! Ein tolles Abenteuer! 


er Destiny 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 
e Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
` © > Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
vieles richtig und gehört in jede Shooter-Sammlung. 


Rayman Legends 

cl Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 

Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


Final Fantasy 7 Remake 

5| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 06/20 

Die Neuauflage des JRPG-Klassikers der ersten Playsta- 
tion überzeugt auf ganzer Linie. Sowohl Nostalgiker als 

-| auch jüngere Fans der Reihe müssen zugreifen. 


Es Doom: Eternal 

po Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 04/20 
Doom. Doooooooooooooooom! Es macht nicht nur 
verdammt viel Spaß, den Namen der Serie zu sagen, der 
d neue Titel ist auch ein echt fetter Shooter. Dooooooom! 


Trials Rising 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 
fi =| Süchtig machendes Geschicklichkeitsspiel mit 
| Motorrädern. So würden wir es zumindest unserer Oma 


bk 
WS beschreiben. 


Final Fantasy 15 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 

Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 
Open-World-Pfade und stellt sich dabei – von einigen 
unnötigen Designmakeln abgesehen – sehr geschickt an. 


Overwatch 

Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 
2.2 bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 


Angeblich könne 
zwar hochlaufen 
Funter, 


n Kühe Treppen 
‚ aber nicht 


HF, Was ihr zu tun 
‚ wir helfen gerne 
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ONLINE-ROLLENSPIEL 


= The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlimited 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 

Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primär 
Solisten Spaß haben – der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Elder Scrolls-Atmosphäre leidet darunter. 


• The Elder Scrolls Online: Summerset 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 08/2018 


Horizon: Zero Dawn 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 
eN Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 
N fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 
ЫА herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


Hoat 


4 
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Monster Hunter World 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 

Die triumphale Rückkehr der Monster-Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhängende 
Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 


Final Fantasy 14: Shadowbringers 

9) Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/19 

9 Heavensward und Stormblood waren ja schon knorke, 
H aber die neue Final-Fantasy-XIV-Erweiterung Shadow- 
bringers ist sogar noch besser! 


The Witcher 3: Wild Hunt 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


Virtuelle Schellen & Eskapismus 


Trotz Lockerungen möchte man als geistig halbwegs gesunder Mensch gar nicht mehr vor 
die Tür. Der Grund: Menschen mit Vollmeise. Zum Glück gibt es virtuelle Welten. 


Der Nachbar vom Kumpel des Türste- 
hers hat mir erzählt, dass ein Bekannter 
seines Schwippschwagers von der Cou- 
sine der ehemals besten Freundin sei- 
nes Tierarztes erfahren hat, dass „et hier 
nich mit rechten Dingen zugeht mit den 
Corona“. Das muss ja stimmen, schließ- 
lich haben es drei durch Zufall zu Be- 
achtung erlangte Dummlurche unter. 
Absprache ins Internet geschrieben. Da 
muss man sich natürlich schnell ver- 
sammeln und beim Hinausblöken der 
Weisheiten das Virus verteilen, denn 
„dat gibt et ja gar nich“. Argh. Statt mir 
die Jünger eines gehirnpürierten Kochs 
im Fernsehen anzuschauen oder in die 
Stadt zu gehen und auf Leute zu tref- | 
fen, die unter Lockerungen verstehen; * 
dass sie einem näher kommen können 
als vor der Pandemie, gehe ich verfette- 
tes Schlafschaf lieber auf Nummer Si- 
cher und verlasse die Couch nur, wenn 
ich neue Nahrung besorgen muss. Ich 
war schließlich schon vor Corona ein 
Kellerkind, das Sonne und Menschen- 
aufläufe mied. Stattdessen zock ich lieber und 
versinke in virtuellen Welten, die nicht heim- 
gesucht werden von Viren, Verschwörungs- 
theoretikern oder Staatsoberhäuptern, die 
empfehlen, Bleiche zu trinken. Ich hatte es 
zwar schon zum Release durchgespielt, doch 
es verschlug mich mal wieder ins virtuelle 
Manhattan, um als Spider-Man für Recht und 
Ordnung zu sorgen. Besseren Eskapismus gibt 
es wohl nicht, denn auch im Spiel ist die Ka- 
cke ganz schön am Dampfen, aber bis auf ein 
paar Bösewichte verhalten sich alle halbwegs 
rational und es ist ein Superheld da, der am 
Ende für die Rettung sorgt. Ich möchte zwar 
nicht ausschließen, dass auch ein Markus Sö- 
der einen Spandexanzug in der Kommode un- 
term Kruzifix versteckt hat, aber in der Rolle 
von Spidey sehe ich ihn dann doch leider nicht 
ganz. Nach dem Durchspielen der Kampagne 
und der etwas lahmen DLCs ging es für mich 
dann weiter ins schöne Wood Oak City, um 
Streets of Rage 4 zu testen. Das Gameplay der 
Brawler-Reihe ist ja ohnehin schon sehr spa- 
Big, aber gerade in diesen Zeiten ist es umso 


4 


Sehr schön für genervte Pazifisten: In videospielen kann man 
nervigen Vollidioten auch einfach mal in die Schnauze hauen. 


schöner, ein paar virtuelle Schellen auszutei- 
len. Vor allem im Koop. So ist man dann doch 
mit Menschen, die man mag, verbunden, 
ohne auf den Rest treffen zu müssen. Den- 
noch gelangte ich auf meinem Jakobsweg der 
Videospiele nun wieder zu einem Singleplay- 
er-Spiel, denn endlich, endlich, endlich hatte 
ich mal die Zeit und Geduld, Yakuza Kiwami 
durchzuzocken. So sehr ich die Yakuza-Spiele 
auch mag, man muss sich auf diese Mischung 
aus Wahnsinn und ernstem Gangster-Drama 
immer erst mal einlassen können. Müsste ich 
momentan täglich mit der Bahn fahren, hät- 
te ich das Spiel wohl nach einer Stunde wie- 
der abgebrochen, denn es kommt sehr lang- 
sam in die Gänge. Nach ein paar Spielstunden 
war ich aber voll drin und nach dem trashi- 
gen Finale startete ich direkt mit dem Nach- 
folger, der noch mehr irre, spaßige Neben- 
missionen bietet. Ich hätte vorher jedenfalls 
nicht gedacht, dass ich am Beruf des Hos- 
tessen-Managers Spaß haben könnte. Mei- 
nen Trip nach Osaka und Tokio musste ich je- 
doch erst mal unterbrechen, weil die Arbeit 


dazwischenkam. Das war diesmal aber nicht 
schlimm, denn dafür musste ich ins Empire 
Bay der 40er- und 50er-Jahre, um das Remas- 
ter von Mafia 2 zu spielen. Der Titel hat zwar 
seine Macken, aber auch zehn Jahre nach 
dem Release des Originals hab ich ihn ger- 
ne (erneut) durchgezockt. Von der Großstadt 
ging es dann ans oder besser gesagt ins Meer, 
denn Maneater will schließlich auch getes- 
tet werden. Wie sich das Hai-GTA spielt, lest 
ihr allerdings erst in der nächsten Ausgabe, 
denn der Titel kam erst kurz vor Redaktions- 
schluss an. Meh. Ich bin dennoch zufrieden, 
denn mein virtueller Urlaub ist abwechslungs- 
reicher und spaßiger als alles, was da gerade 
draußen passiert. Zockt lieber, bleibt gesund 
und glaubt nicht alles, was irgendwelche Leu- 
te in Telegram-Gruppen von sich geben. Die 
haben nämlich “пе Agenda und sind dafür ver- 
antwortlich, dass The Last of Us: Part 2 ver- 
schoben wurde. Das hat ein Klempner unter 
dem Titel „Die ganze Wahrheit“ in eine Face- 
book-Gruppe zum Thema Lamazucht gepos- 
tet. Muss also stimmen. Demo ist angemeldet. 
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ANZEIGE 


Shopping-Wahnsinn! 


Quelle: aleksangel@Adobe Stock 


Top Angebote und 


Sichere dir bis zu 70% Rabatt vom 15. bis 24. Juni 2020! 


Cee Media veranstaltet im 
Zeitraum vom 15. bis zum 24. 
Juni 2020 zum vierten Mal die 
Cyber Week - zehn Tage Shopping- 
Wahnsinn mit vielen tollen Produkten. 
Dabei gibt es bei unseren teilnehmen- 
den Partnern 

e unzählige tolle Angebote 

e exklusive Rabatte 

e einmalige Zusatzleistungen. 


ei 


ШШ 


F СОВЕ! 


Eine Übersicht mit allen bislang bestätig- 
ten Partnern ist auf der folgenden Seite 
zu finden. Wir freuen uns besonders, 
euch erstmals auch Produkte von LEGO 
aus den Serien Technic und Minecraft 
präsentieren zu können. 

Alle Angebote werden ab 15. J uni 
2020 auf unserer offiziellen Aktions- 


Website www.cyberweek.deals 
aufgelistet. Schon jetzt können sich 


FIRECUDA 
ËTT 


START NICHT VERPASSEN! 
Jetzt registrieren unter 


www.cyberweek.deals! 


Schnäppchenjäger auf der Webseite 
für einen Newsletter eintragen, um 
rechtzeitig zum Start der Cyber Week 
informiert zu werden. Alle Angebote 
gelten nur solange der Vorrat reicht 
und Top-Deals können schnell vergrif- 
fen sein. 

Wir wünschen viel Spaß mit den 
zahlreichen tollen Angeboten und viel 
Erfolg beim Schnäppchen-S hopping! 


ANZEIGE 


Alle bisher bestätigten 
Cyber Week-Partner: 


сег ALIENWARE® ALTERNATE АМОД 


RYZEN|RADEON 


AU AH панни 


a. 


АИИ bequiet! CAPTIVA 


СОМмРОТЕС ë D-Link Deen N 
MARQUARD MEDIA GROUP Building Networks for People $ LO OL 


GAINWA NOD GIGABYTE’ [Hazer (7) 


Das Werkzeug 


(in tel) e Kingston (0347 


© oculus Фогт ЕП РАШТ 


PATIRIOT SAMSUNG 9): LGA Aharkoon 


Alle Screenshots: Moby Games 
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VOM NERD-BUCHTIPP 


ZUM MASSENPHÄNOMEN 


WIE THE WITCHER ZU EINER DER WICHTIGSTEN 
ENTERTAINMENT-MARKEN DER WELT WURDE 


Pleiten, Pech und große Erfolge: 

Die Geschichte von CD Projekt Red und 
The Witcher hätte selbst Autor Andrzej 
Sapkowski kaum besser schreiben können. 
In unserem Report beleuchten wir, wie 
The Witcher vom Fantasy-Roman zur 


Bild: Netflix 


> 


"1 ? 


Das erste The Witcher (2007) basierte noch auf der уоп Bioware lizenzierten 

Aurora Engine. Diese kam ansonsten hauptsächlich in der Neverwinter-Nights- 

Reihe zum Einsatz und wurde bei Bioware später durch die Eclipse Engine abgelöst. 
"At 
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Kultmarke erwuchs. 


REPORT I Am 20. Dezember 
2019 startete die Fantasy-Se- 
rie The Witcher beim Streaming- 
dienst Netflix. Fans von CD Projekt 
Reds Rollenspielreihe kannten 
die Geschichten des Hexers Ge- 
ralt von Riva bereits. Für das brei- 
te Fernsehpublikum aber war The 
Witcher etwas Neues — und offen- 
bar genau das Richtige für den na- 
henden Weihnachtsurlaub. 

The Witcher avancierte für 
Netflix zu einem Riesenerfolg: Die 
erste Staffel war laut offiziellen 
Angaben die beliebteste TV-Show 
des Jahres 2019 und erreichte 
allein im ersten Monat 76 Millio- 


nen Views — also Zuschauer, die 
wenigstens zwei oder mehr Mi- 
nuten zuschauten. Was viele bis 
dato nicht wussten: The Witcher 
basiert auf den Büchern des pol- 
nischen Fantasy-Autors Andrzej 
Sapkowski, genauer gesagt auf 
den Kurzgeschichtenbänden „Der 
letzte Wunsch“ und „Das Schwert 
der Vorsehung“. 

Aus den kreativen „Finger- 
übungen“ eines einstigen Han- 
delsvertreters erwuchs eine der 
bekanntesten Marken im Unter- 
haltungsgeschäft. Das Interessan- 
teste daran: Der Erfolg verbindet 
Film- beziehungsweise Serien- 


Хоа Ў lege 
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In 
Spielelemente wie etwa das Wirken von Zeichen oder der Einsatz von Silber- und 
Stahlschwertern im Kampf ziehen sich durch die Rollenspiele. Diese Konzepte 
leiten sich aus der Buchreihe ab, wo sie aber keine derart prominente Rolle spielen. 
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und Videospielgeschäft miteinan- 
der. Die erste Staffel der Netflix- 
Serie katapultierte nämlich auch 
das bereits 2015 (2019 auch auf 
Switch) veröffentlichte The Wit- 
cher 3: Wild Hunt zurück in die 
Charts. Geralt von Riva ist im En- 
tertainment-Olymp angekommen. 
Dabei will der Hexer doch eigent- 
lich so gar nicht in den Main- 
stream passen. 


Die etwas andere Fantasy 

Um dem Erfolgsrezept von The 
Witcher auf die Spur zu kommen, 
müssen wir natürlich bei der Vor- 
lage beginnen. Andrzej Sapkow- 
ski, geboren am 21. Juni 1948, ist 
kein gelernter Schriftsteller, son- 
dern eigentlich studierter Wirt- 
schaftswissenschaftler, der später 
unter anderem als Handelsvertre- 
ter arbeitete. In seiner Freizeit al- 
lerdings las er viel und hatte ein 
besonderes Faible für Fantasy-Ro- 
mane. 

Sein Stil jedoch ist — im Ge- 
gensatz zu klassischen Fantasy- 
Werken — geprägt durch die teils 
satirische Neuinterpretation von 
Sagen und Mythen, von Gesell- 
schaftskritik und gelegentlich so- 
gar bitterbösem Humor. Aus seiner 
Feder stammen die besagten zwei 
Kurzgeschichtenbände sowie die 
aus fünf Büchern bestehende Ger- 
alt-Saga, die den Hexer Geralt von 
Riva in den Mittelpunkt rückt. Sap- 
kowskis ungewöhnlicher Fantasy- 
Ansatz passte Anfang der 1990er 
perfekt in den Zeitgeist Polens und 
verschaffte ihm später auch inter- 
nationale Anerkennung. 


Geschäft mit Lokalisierungen 
Nachdem wir jetzt den Autor hin- 
ter dem 1990 als „Wiedźmin“ ge- 
starteten The-Witcher-Universum 
kennen, widmen wir uns CD Pro- 
jekt Red. Die Schulfreunde Marcin 
Iwinski und Michal Kicinski grün- 
deten 1994 das Unternehmen CD 
Projekt (kurz: CDP.pl). Beide inte- 
ressierten sich seit Kindestagen 
für Videospiele: Iwinski verkaufte 
gecrackte Spiele auf Warschauer 
Märkten, Kicinski arbeitete später 
in einem Videospielladen. 

Doch CD Projekt Red startete 
nicht als Zwei-Mann-Entwickler- 
studio. Anfangs spezialisierten 
sich Iwinski und das Team auf 
das Lokalisieren von westlichen 
Spielen. Das Geschäft mit Eigen- 
entwicklungen war aufgrund der 
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noch stark verbreiteten Software- 
Piraterie-Szene zu heikel. Eine 
richtige Entscheidung! Der erste 
Achtungserfolg kam mit der Lo- 
kalisierung des Grafik-Adventures 
Ace Ventura. Der Durchbruch 
glückte schließlich mit dem Rol- 
lenspiel Baldur’s Gate von Inter- 
play: Für das 1998 erschienene 
Spiel heuerte das Team professi- 
onelle polnische Sprecher an und 
packte obendrein Extras wie eine 
Karte in die Packung. Das hob die 
lokalisierte Version hervor und be- 
scherte dem Unternehmen einen 
gewaltigen Erfolg. Am ersten Tag 
verkaufte sich die polnische Vari- 
ante 18.000 Mal. 


Lizenzkauf und Rechtsstreit 

mit dem Hexervater 

Eigentlich hätte die Firma im 
Nachgang auch die PC-Portie- 
rung zum Konsolen-Hit Baldur’s 
Gate: Dark Alliance für Interplay 
übernehmen sollen. Dummerwei- 
se geriet Interplay in finanzielle 
Schwierigkeiten und so wurde das 
Projekt abgebrochen. Zu diesem 
Zeitpunkt mussten Iwinski und Ki- 
cinski eine wichtige Entscheidung 
treffen: Fremde Spiele lokalisieren 
und vertreiben oder eigene entwi- 
ckeln? Ihr kennt die Antwort. 

Schon 2002 gründete man ein 
erstes Entwicklerstudio — CD Pro- 
jekt Red in Lodz unter der Führung 
von Sebastian Zielinski. Das Team 
hatte bereits damals ein Auge auf 
die Werke von Andrzej Sapkowski 
geworfen. Zwar lagen die Rech- 
te für ein The-Witcher-Spiel bei 
einem anderen Studio, jedoch 
wurden sie nicht genutzt. CD Pro- 
jekt Red sicherte sich diese Lizenz 
für einen aus heutiger Sicht ge- 
ringen Preis. Wie Zielinski später 
erklärte, bezahlte man lediglich 
35.000 Zloty (umgerechnet etwa 
8.500 US-Dollar) — und das auch 
noch in zwei Raten. 

Zielinski erklärte sogar, dass 
sich Sapkowski zunächst weiger- 
te, den ersten Vertragsentwurf 
zu unterschreiben, da dort nicht 
„Geralt“ sondern „Gerald“ als 
Hauptcharakter aufgeführt wurde. 
Überhaupt ist der 71-jährige Au- 
tor kein großer Freund von Vide- 
ospielen. Er äußerte in Interviews 
immer wieder, dass ihn dieses Me- 
dium nicht interessiere. Dass er 
damals die Lizenz einfach aus den 
Händen gab, erachtet er inzwi- 
schen als Fehler. 
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Hättet ihr ihn erkannt? Monsterjäger Geralt von Riva sah im ersten Ableger der The- 
Witcher-Serie längst noch nicht so cool und heldenhaft aus wie in späteren Teilen. 


Nackte Haut, Liebeleien und gelegentliche Sexszenen gehören ebenfalls zur 
The-Witcher-Serie dazu. Gerade die wechselhafte Beziehung von Geralt von 
Riva und der Zauberin Triss Merigold steht im Mittelpunkt der Abenteuer. 


ж Ce 2 SL 24 
- Mithilfe von Tränken verleiht ihr Geralt (hier in The Witcher 2: Assass 


of Kings) spezielle Kräfte. Mit dem Katzen-Trank etwa kann der Hexer. 
im Dunkeln sehen und so einen tödlichen Finishing-Move ausführen. 
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Bei der Namensgebung seiner Pferde ist Geralt von Riva denkbar unkreativ. 
Er nennt nämlich jedes seiner Reittiere Plötze (im Englischen „Roach“). 


play? | 07.2020 | 89 


Е | magazin рау? 


Die Zukunft des Hexers: Staffel 2 der Netflix-Serie und ein viertes Spiel? 


Wie geht es mit der The-Witcher-Franchise weiter? 


Mit The Witcher 3: Wild Hunt endete die Story um Geralt von 
Riva. Und dennoch mehren sich Gerüchte über eine mögliche 
Fortsetzung. Auch Adam Kicinski, seines Zeichens Geschäftsfüh- 
rer von CD Projekt Red, bestätigte, dass ein kleines Team bereits 
an einem möglichen Nachfolger schraubt, während der Rest der 
Truppe Cyberpunk 2077 vollendet. Wer aber die Hauptrolle über- 
nehmen wird, ist bislang ebenso wenig bekannt wie ein mögli- 
cher Release-Zeitraum. Fest steht nur, dass es mit der Marke The 
Witcher in einer fernen Zukunft weitergehen wird. 

Anders sieht es da bei der Netflix-Serie The Witcher aus: Die 


Dreharbeiten für die zweite Staffel begannen bereits im Febru- 
ar 2020 in Großbritannien, wurden allerdings aufgrund der Co- 
ronakrise unterbrochen. Wie lange die Zwangspause andauern 
wird, ist noch nicht bekannt. Auch ist noch nicht klar, ob sich 
diese Probleme auf den eigentlich für 2021 angepeilten Re- 
lease der neuen Serienfolgen auswirken wird. In jedem Fall wird 
es ein Wiedersehen mit Henry Cavill, Anya Chalotra und Freya 
Allan in den Rollen von Geralt, Yennefer und Ciri geben. Darüber 
hinaus versprachen die Macher neue Figuren und eine fokus- 
siertere Erzählweise. Serien-Fans dürfen also gespannt sein! 


Gegenüber Eurogamer erklärte 
Sapkowski, dass ihm CD Projekt 
Red eine Gewinnbeteiligung ange- 
boten habe. Doch er glaubte nicht 
an den Erfolg der Spiele und be- 
stand stattdessen auf einem Fix- 
betrag. Über die Jahre entbrann- 
te sogar ein Rechtsstreit zwischen 
CD Projekt Red und Andrzej Sap- 
kowski, der erst im Dezember 
2019 nach mehreren Zahlungen 
seitens CD Projekt Red an den Au- 
tor beigelegt wurde. 


Scheitern und 

wieder aufstehen 

Kommen wir aber zurück zu 
den Videospielursprüngen der 


The-Witcher-Reihe. Der ers- 
te Prototyp des Action-Rollen- 
spiels floppte gnadenlos: CD Pro- 
jekt Red entwickelte innerhalb 
eines Jahres eine Demoversion 
und führte diese mehreren euro- 
päischen Publishern vor. Doch es 
hagelte Absagen. Infolgedessen 
schloss das Studio in Lodz seine 
Pforten, Zielinski verließ das Un- 
ternehmen und die Entwicklung 
begann von vorne. 

Als Grundlage lizenzierte CD 
Projekt die Aurora Engine des ka- 
nadischen Studios Bioware, die 
beispielsweise bei Neverwinter 


Nights (2002) zum Einsatz kam. 
Die Entwicklung dauerte insge- 


Die Erweiterung The Witcher 3: Blood and Wine führt Geralt von Riva in die 
strahlend schöne Provinz Toussaint. Doch unter der freundlichen Fassade 
droht Ungemach — etwa in Form dieser blutrünstigen Vampirbraut. 


noch in den Vorgängerspielen. Ihr entscheidet selbst, ob ihr derartige “= M 
Scharmützel aufbrecht oder vorbeispaziert und sie einfach geschehen lasst. 
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samt fünf Jahre und ko- 
stete mit 20 Millionen 
Zloty (rund 4,6 Millio- 
nen Euro) weitaus mehr 
als zunächst geplant. 
Kein Wunder, wuchs das 
eigentlich aus 15 Mit- 
arbeitern bestehende Kernteam 
zwischenzeitlich auf 80 bis 100 
Kollegen an. Für den Vertrieb 
knüpfte man Bande mit Publis- 
her Atari — und wurde letztlich für 
die Risiken belohnt: The Witcher 
war bei seiner Veröffentlichung im 
Jahr 2007 ein Riesenerfolg. Doch 
der nächste Rückschlag ließ nicht 
lange auf sich warten. Die über- 
arbeitete Konsolenfassung schei- 
terte bereits in der Entwicklung, 
The Witcher: Rise of the White 
Wolf wurde eingestampft. 

Diese Entwicklung und die Fi- 
nanzkrise 2008/2009 brachten 
das Unternehmen ins Straucheln. 
Das Team konzentrierte sich da- 
her auf die Entwicklung des zwei- 
ten Teils und legte andere Pro- 
jekte auf Eis. Zeitgleich ging man 
2009 in Folge eines „Reverse 
Takeovers“ durch den IT-Dienst- 
leister Optimus S.A. an die Börse, 
was ebenfalls zusätzliche finanzi- 
elle Mittel freisetzte. 

Auch in diesem Fall die rich- 
tige Entscheidung: Das Spiel auf 


Zë THE WITCHER 


Basis der zeitgleich neu entwi- 
ckelten REDengine überzeugte, 
und diesmal lieferte CD Project 
Red im Nachgang neben der PC- 
auch die Konsolenversion für Xbox 
360 und Playstation 3. Das Spiel 
toppte den Erfolg des Vorgängers 
— The Witcher mauserte sich zu- 
nehmend zu einer Macht im Rol- 
lenspiel-Genre. Die endgültige 
Krönung erfolgte aber schließlich 
2015 mit dem Release des groß- 
artigen The Witcher 3: Wild Hunt. 


Was macht 
The Witcher besonders? 
Wie auch Andrzej Sapkowski spä- 
ter betonte, handelte es sich bei 
den Videospielen lediglich um 
Adaptionen seiner Werke. Die Au- 
toren von CD Projekt Red setzten 
nämlich die Geschichte nach den 
Geschehnissen der Bücher an. 
Allerdings hielt man sich weiter- 
hin an Motive, Ideen und Ton der 
Vorlage. 

Das Besondere: Obwohl The 
Witcher in einem Fantasy-Sze- 


Die wohl größte Stärke des Action-Rollenspiels liegt zweifellos im Storytelling. Ganz 
egal ob Haupt- oder Nebenquests — CD Projekt Red versieht jede noch so kleine 
Aufgabe mit eigenen Handlungssträngen und interessanten Persönlichkeiten. % 
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nario spielt und auch heutzuta- 
ge noch gerne mit John R. R. Tol- 
kiens Fantasy-Trilogie Der Herr der 
Ringe verglichen wird, so gibt sich 
die Reihe doch erwachsen und 
modern. Es geht also nicht um 
den Kampf Gut gegen Böse, son- 
dern stärker um gesellschaftliche 
Probleme wie Rassismus, Unge- 
rechtigkeit, Sexismus und ande- 
re kraftvolle Motive. Die Spra- 
che der The-Witcher-Spiele greift 
ebenfalls nicht auf Mittelalter-Kli- 
schees zurück, sie ist rau und mit- 
unter schroff. Eine besondere Po- 
sition nehmen Frauen ein, sowohl 
in den Spielen als auch in den Bü- 
chern. Denn obwohl Sex im Leben 
eines Hexers nicht zu kurz kommt, 
so spielen Frauen immer wieder 
wichtige Rollen und halten letzt- 
lich die Fäden in der Hand. 

Einher mit diesen modernen 
Ideen geht natürlich das in The 
Witcher ausgeprägte Storytelling. 
Das Spiel kombiniert eine gewal- 
tige offene Spielwelt mit Entschei- 
dungsfreiheiten, einem schnit- 
tigen Kampfsystem und dem Mix 
aus Charakterentwicklung und 
Crafting von Tränken. Im Ver- 
gleich zu den Büchern betonen 
die Spiele stärker die Kämpfe, den 
Einsatz der magischen Zeichen 
und die Monsterjagd. 


Der Hexer macht Politik 

Mit The Witcher 3: Wild Hunt war 
CD Projekt Red endgültig an der 
Spitze der internationalen Ent- 
wicklerszene angelangt. Vorbei die 
Zeiten, in denen man „nur“ gute 
Spiele entwarf. Dank The Witcher 
3 stand das polnische Unterneh- 
men plötzlich auf einer Stufe mit 
großen US-Studios wie Naughty 
Dog oder Rockstar Games. CD 
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große Titel in der Spielewelt, darunter zum Beispiel Übisofts ambitioniertes Action-RPG Assassin’s Creed Odyssey. N 


Projekt Red erwies sich zudem als 
echter Exportschlager, den auch 
die polnische Regierung immer 
wieder als Vorzeigeunternehmen 
präsentierte. 

2011 überreichte der dama- 
lige polnische Ministerpräsident 
Donald Tusk dem US-Präsidenten 
Barack Obama als Gastgeschenk 
unter anderem eine handsignierte 
Collector's Edition von The Wit- 
cher 2. Obama lobte das Spiel im 
Anschluss als „ein gutes Beispiel 
für Polens Stellung in der Welt- 
wirtschaft“. Zum Release von The 
Witcher 3: Wild Hunt besuchte die 
2014 ins Amt gekommene pol- 
nische Ministerpräsidentin Ewa 
Kopacz das Entwicklerhauptquar- 
tier und betonte, dass CD Pro- 
jekt „das Land stolz mache“. Und 
auch, wenn wir als Spieler über die 
Auftritte von Staatsoberhäuptern 
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Thronebreaker: The Witcher Tales war ursprünglich als Bonuskampagne für Gwent: 
The Witcher Card Game angekündigt. Später aber entschied CD Projekt Red, daraus 
ein eigenständiges und gleichermaßen komplexes Rollenspiel zu entwickeln. 
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bei Videospielentwicklern eher 
schmunzeln, so zeigt es doch den 
Stellenwert, den CD Projekt Red 
innerhalb des eigenen Heimat- 
landes genießt. 


Noch mehr vom Hexer 

CD Projekt Red erkannte den 
Wert der Marke und weitete diese 
immer stärker aus. Damit meinen 
wir nicht nur Story-Erweiterun- 
gen wie Blood and Wine oder He- 
arts of Stone für The Wild 3: Wild 
Hunt, sondern Ableger wie Thron- 
ebreaker: The Witcher Tales oder 
Gwent: The Witcher Card Game, 
das inzwischen auf nahezu allen 
aktuellen Spieleplattformen er- 
schienen ist. Man richtet sich mit 
diesem Portfolio also nicht mehr 
nur an Core-Videospieler, son- 
dern greift zunehmend nach dem 
Mainstream. 
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Allerspätestens mit der überaus 

erfolgreichen Netflix-Serie mit „Su- 
perman“ Henry Cavill in der Haupt- 
rolle, ist The Witcher an der Spitze 
der Entertainmentbranche ange- 
kommen und gesellt sich dort zu 
Größen wie World of Warcraft und 
Tomb Raider. CD Projekt Red und 
deren Produkte profitieren eben- 
falls davon: Ob das kommende 
Sci-Fi-Rollenspiel Cyberpunk 2077 
auch ohne die „Rückendeckung“ 
von Geralt von Riva so viel Auf- 
merksamkeit erhalten hätte? 
Für den Moment jedenfalls sind 
The Witcher und CD Projekt Red 
aus dem Unterhaltungsgeschäft 
nicht mehr wegzudenken und be- 
weisen, wie gut sich Film- und Vi- 
deospielbranche miteinander ver- 
binden lassen. 


OLAF BLEICH, BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER 
& SASCHA LOHMÜLLER 
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Wer The Witcher 3: Wild Hunt gespielt hat, wird sicherlich auch die eine oder andere 


Partie Gwent gezockt haben. Das Kartenspiel erfreute sich derart großer Beliebtheit, | 
| dass daraus ein eigenes Free2Play-Game für Mobile, Konsole und РС enstand.| = | 


Меп erstes Mal; 


ETC АР 


Wie spielt sich der Adventure-Klassiker heute? 


Intuitive Mausbedienung, Echtzeit-Spielablauf und knackige Pseudo-3D-Grafik: Als Dungeon 
Master Ende 1987 erschien, revolutionierte das Rollenspiel von FTL Games die Spielewelt. 
Wie schlägt sich der Klassiker heute? Unser Autor Benedikt hat ihn zum ersten Mal gespielt. 


REPORT I Endlich! Jetzt habe ich 
Dungeon Master also tatsächlich 
zum allerersten Mal gespielt. Zu sa- 
gen, dass es dafür auch höchste Zeit 
gewesen ist, wäre natürlich immer 
noch stark untertrieben, schließlich 
wurde die Urversion für den Atari 
ST bereits am 15. Dezember 1987 
veröffentlicht. Und auch wenn mich 
jetzt viele Fans des Oldies steinigen 
mögen: Ich habe wirklich ernsthaft 


Im Gegensatz zu anderen in dieser Artikel- 
reihe vorgestellten Klassikern wie Pool 

of Radiance oder Monkey Island 3 exis- 
tiert zu Dungeon Master keine offizielle 
Neuveröffentlichung. Dennoch bleiben 
euch drei Möglichkeiten, den Klassiker heu- 
te zu spielen: Entweder ihr besorgt euch 
ein altes Originalspiel über Ebay und Co. 
oder ihr greift zu CSBWin, einer original- 
getreuen Kopie des Atari-ST-Originals nebst 
der Standalone-Erweiterung Chaos Strikes 
Back für Windows, Linux und Mac, die 

auch wir für diesen Artikel gespielt haben. 
Ihr findet sie auf der Webseite Dungeon 
Master Encyclopaedia. Weiterhin gibt es 

ein inoffizielles Dungeon-Master-Remake 


92 | 07.2020 | play* 


versucht, Dungeon Master groß- 
artig zu finden. Diesen Überklassi- 
ker, diesen Koloss von einem Dun- 
geon Crawler, diesen unbestrittenen 
Meilenstein der Computerspielhis- 
torie! Und doch bin ich offenbar 
über 30 Jahre zu spät dran, um das 
Spiel auch heute noch so zu vergöt- 
tern und so faszinierend zu finden, 
wie es damals Abertausende von 
Hobbyabenteurern getan haben. 


on Master h 


namens Return to Chaos aus der Feder von 
George Gilbert. In dem Komplettpaket sind 
Dungeon Master, Chaos Strikes Back sowie 
Dungeon Master 2: Skullkeep enthalten. 

Es funktioniert einwandfrei auf modernen 
PC-Systemen und beinhaltet gar einen 
Editor, mit dem ihr eure eigenen Abenteuer 
kreiert. Allerdings ist die rechtliche Sach- 
lage des Titels umstritten, weil Return to 
Chaos keine offizielle Lizenz besitzt. Zudem 
sind die Links auf Gilberts Homepage schon 
seit Längerem tot, weshalb ihr ebenfalls auf 
die Dungeon Master Encyclopaedia auswei- 
chen müsst. Die beiden letztgenannten Op- 
tionen sind jedoch mit Vorsicht zu genießen 
— Download nur auf eigene Gefahr! 


Kleine Kerkerkunde 

Bevor ich ins Detail gehe, warum 
Dungeon Master und ich nicht so 
richtig warm miteinander gewor- 
den sind, fasse ich im Folgenden 
erst einmal in aller Kürze zusam- 
men, worum es in dem Spiel über- 
haupt geht und ordne das Ganze ein 
wenig im historischen Kontext ein. 
Schließlich soll es da draußen auch 
noch andere Menschen geben, die 


sich nie mit dem Dungeon Craw- 
ler auseinandergesetzt haben. Wer 
hingegen schon alles über Dungeon 
Master weiß, kann die folgenden 
Zeilen getrost ignorieren und direkt 
zum Absatz nach der nächsten Zwi- 
schenüberschrift springen. 

Klare Sache: Das Rollenspiel 
des US-Unternehmens FTL Games 
war 1987 der ganz große heiße 
Scheiß. Warum? Weil es so viel an- 
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Figuren oder startet komplett auf null. 


Zu Spielbeginn müsst ihr in der „Halle der Champions“ vier Charaktere 
entweder wiederbeleben oder neu auferstehen lassen. Je nachdem, wie ihr 
euch entscheidet, übernehmt ihr die ursprünglichen Klassen-Rangsysteme der 
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Der erste Gegner des Spiels: diese nette Mumie. Typisch Dungeon Master: Drückt 
ihr den Schalter rechts neben der Tür, fährt ein Gitter herunter, das sie zerquetscht. 


Ihr könnt sämtliche Gegenstände wie Zauberspruchrollen oder Trinkschläuche 


werfen und damit sogar Monstern Schaden zufügen. Anno 1987 war dieser Grad der 
Interaktivität mit der Spielwelt geradezu revolutionär. 


ders und vor allem so viel besser 
machte als sämtliche Genrever- 
treter dieser Zeit. Wo die bis dato 
dominierenden RPGs wie Ultima, 
Wizardry oder The Bard’s Tale in 
Sachen Präsentation und Bedie- 
nung eher zweckmäßig rüberka- 
men, protzte Dungeon Master mit 
detailreicher Pseudo-3D-Grafik, 
komfortabler Maussteuerung und 
noch nicht gekannter Immersi- 
on. Diese wurde durch die neuar- 
tige Echtzeitmechanik ermöglicht: 
Der Spieler steuerte eine vierköp- 
fige Heldengruppe durch ein Ver- 
lies mit 14 Stockwerken und er- 
lebte das komplette Spiel aus der 
Ego-Perspektive. Entwickler ande- 
rer Rollenspiele der 1980er-Jahre 
setzten ausschließlich auf Runden- 
kämpfe, doch FTL Games führte 
Echtzeitgefechte ein. Man sah sei- 
ne Feinde also — anfangs noch eher 
harmlose Gegner wie Mumien, Go- 
blins und Pilze, später dann auch 
Steingolems, Skelette oder gar ein 
dicker Drache — stets bereits aus 
der Entfernung auf sich zu laufen. 


Mit je zwei Helden in der vorde- 
ren und zwei in der hinteren Rei- 
he beackerte man die Widersacher 
dann mit Nahkampfangriffen per 
Axt oder Schwert, Distanzwaffen 
wie Pfeil und Bogen oder Wurfge- 
schossen sowie Zaubersprüchen. 
Dabei war die Gegner-Kl geradezu 
revolutionär, denn die Kreaturen 
flohen auch schon einmal vor dem 
Spieler, wenn sie sich bedroht fühl- 
ten, oder verfolgten ihn durch die 
schummrig beleuchteten Gänge. 
Überhaupt hievte Dungeon Ma- 
ster Rollenspiele in puncto Inter- 
aktivität auf ein völlig neues Level: 
Man konnte Gegenstände erst- 
mals ganz bequem per Mausklick 
aufheben, werfen, fallen lassen 
und in der Umgebung oder direkt 
im Charaktermenü platzieren. Zu- 
dem musste man die mit Boden- 
fallen und Teleportern gespickte 
Spielwelt manipulieren, um die im- 
mer knackigeren Rätsel lösen zu 
können, etwa Objekte auf Boden- 
platten und in Fackelhalter legen, 
Schalter drücken oder Hebel zie- 


Die Screamer erinnern an wandelnde Pilze, gehören zu den frühen Gegnern des 
Spiels und dienen eurer Party sogar als Nahrung. Hier freuen sich unsere beiden 
in vorderer Reihe kämpfenden Helden über ein Rang-Levelup. 


hen. Darüber hinaus galt es, seine 
Recken regelmäßig mit Essen und 
Trinken versorgen, damit sie nicht 
verhungerten beziehungsweise 
verdursteten. 

Das Magiesystem von Dungeon 
Master, das auf der Aneinanderrei- 
hung verschiedener Sprüche ba- 
sierte (die man allerdings zuvor erst 
einmal im Dungeon finden musste), 
war ebenso innovativ wie das von 
Erfahrungspunkten unabhängige 
Charaktersystem. Die vier — wahl- 
weise männlichen und/oder weib- 
lichen — Partymitglieder konnten 
in vier Klassen aufgestuft werden: 
Krieger, Ninja, Zauberer und Prie- 
ster. Dabei war man bei seinen Cha- 
rakteren allerdings nicht auf eine 
Klasse festgelegt — das auf „Lear- 
ning by Doing“ basierende Skill- 
system erlaubte es, sie parallel in 
mehreren Disziplinen rangweise 


aufsteigen zu lassen. Wer also bei- 
spielsweise seine Figur immer wie- 
der per Nahkampfwaffe zuschlagen 
ließ, verbesserte ihren Status als 
Krieger und sie gewann Stärke- und 


Ausdauerpunkte dazu. Deckte man 
den Gegner hingegen regelmäßig 
mit Feuerbällen ein, steigerte man 
ihren Zauberer-Rang nebst Weis- 
heit-Wert und so weiter. Dieses Sys- 
tem machten sich später zahlreiche 
andere Rollenspiele zunutze, allen 
voran natürlich The Elder Scrolls. 

Ich könnte jetzt noch seiten- 
weise schreiben, warum Dungeon 
Master seinerzeit so einzigartig 
war und warum es so viele nach- 
folgende Generationen von Spiele- 
entwicklern beeinflusst hat. Statt- 
dessen verweise ich lieber auf die 
entsprechende Folge vom Retro- 
Podcast Stay Forever (www.stay- 
forever.de/2018/03/dungeon-ma- 
ster-folge-76/). Darin erfahrt ihr so 
ziemlich alles Wissenswerte über 
die Besonderheiten und den histo- 
rischen Wert des Spiels sowie die 
eher nebensächliche Story. 


Ohne Nostalgiebonus 

eher ernüchternd 

Nun aber endlich zu meinem Dun- 
geon-Master-Debüt! Wie ich ein- 
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Aller Bilder: Moby Games 
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Anfangs sind die Rätsel in Dungeon Master noch äußerst simpel. Der zu diesem 
Schloss in der Wand gehörende Schlüssel liegt genau vor eurer Nase. 


Solche Teleporterfelder findet man im Spielverlauf regelmäßig. Entwickler FTL 


Games nutzte sie, um dem Spieler allerlei clevere Puzzles zu servieren. 


gangs schon erwähnt habe, kam 
bei mir beim Spielen des Oldies ein- 
fach nicht so wirklich Freude auf. 
Um verständlich zu machen, war- 
um das so ist, muss ich zuerst ein 
bisschen ausholen. Ich habe in mei- 
ner Spielerlaufbahn ehrlicherwei- 
se nur zwei Dungeon Crawler aus- 
giebig gezockt: Das 1991 von den 
Westwood Studios veröffentlichte 
Eye of the Beholder sowie Legend 
of Grimrock (2012) vom Indie-Ent- 
wickler Almost Human. Somit habe 
ich das Subgenre der Echtzeit-Dun- 
geon-Crawler erst nach dem „Origi- 
nal“ kennengelernt. 

Für mich war Eye of the Behol- 
der auf dem Amiga damals quasi 
mein ganz persönliches Dungeon 
Master. Und auch wenn damalige 
Fachmagazine wie Power Play in 
ihrem Test zu Eye of the Beholder 
von einem optisch zwar äußerst ge- 
lungenen, spielerisch aber dreisten 
Dungeon-Master-Klon sprachen, 
der nicht ans Original heranreicht, 
ist das Westwood-Werk mein Re- 
tromaßstab in Sachen 90-Grad- 
Kerker-Kloppereien. 

Deshalb kann mich allein schon 
die Grafik von Dungeon Master 
nicht vom Hocker reißen, mag sie 
zum ` Veröffentlichungszeitpunkt 
des Spiels technisch noch so im- 
posant gewesen sein. Das kom- 
plette Verlies ist grau betoniert, 
jeder Raum und jeder Gang se- 
hen irgendwie gleich aus. Auch die 
Gegner- und Zauberanimationen 
sind langweilig und behäbig. Јаја, 
Uraltspiel und so ... Und dennoch: 
Ich finde, dass Dungeon Master 
furchtbar öde wirkt und hatte beim 
Spielen irgendwie immer das deut- 
lich farbenfrohere Eye of the Be- 
holder vor Augen. Ein Eindruck, der 
sich nach dem Anschauen eines 
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Let’s-Play-Videos zu Eye of the 
Beholder schließlich bestätigte, 
welches bei mir fast schon die Lust 
weckte, das Westwood-Werk mal 
wieder herauszukramen. 

Womit wir beim Faktor Nos- 
talgie angekommen wären: Wäh- 
rend mir bewegte Bilder von Eye 
of the Beholder direkt ein fettes 
Grinsen ins Gesicht zaubern, muss 
Dungeon Master bei mir komplett 
ohne den „Hach, was war das da- 
mals doch geil!“-Bonus auskom- 
men. Und geil war es sicherlich für 
all jene, die es damals auf ihrem 
Atari ST oder auch in den Umset- 
zungen für Amiga, PC und Co. ver- 
schlungen haben, keine Frage. 

Und dann gibt es da eben noch 
Legend of Grimrock, das mich bei 
seiner Veröffentlichung ziemlich 


in seinen Bann gezogen hat. Die- 
ses hat Dungeon Master zwar zum 
Vorbild, wurde jedoch um sinnvolle 
Komfortfunktionen — allen voran 
Automapping — und logischer- 
weise dramatisch bessere Gra- 
fik erweitert. Somit war eigentlich 
klar, dass es Dungeon Master bei 
mir schwer haben würde. Und be- 
vor jetzt jemand an meiner Retro- 
Affinität zweifelt: Ja, ich mag alte 
Spiele sehr. Nicht zuletzt dank die- 
ser tollen Artikelreihe und überra- 
schend packender Ersterlebnisse 
mit Titeln wie Pool of Radiance 
oder Final Fantasy 6 habe ich gera- 
de die Rollenspiele der 80er- und 
90er-Jahren ganz neu schätzen 
gelernt und spiele diese auch au- 
Berhalb des Jobs mit wachsender 
Begeisterung. 


Historisch wertvoll, aber ... 

Somit haben meine vorherigen 
Dungeon-Crawler-Erfahrungen 
sehr viel mit meiner Wahrneh- 
mung von Dungeon Master zu tun. 
Ich kann natürlich im historischen 
Kontext die unglaubliche Pionier- 
arbeit von die FTL Games jeder- 
zeit anerkennen. Und es ist auch 
heute tatsächlich noch gut spiel- 
bar, auch wenn es gelegentlich 
ein wenig sperrig rüberkommt und 
einen ziemlich langsamen Spiel- 
fluss hat. Ich kann mir sogar vor- 
stellen, wie krass damals dieser 
ikonische Moment gewesen sein 
muss, als man dem ersten Geg- 
ner im Spiel begegnete: einer Mu- 
mie, die aus einer Tür herauskam, 
nachdem man diese nichtsahnend 
per Knopfdruck geöffnet hatte. 


Dieser gefährliche Steingolem erwartet euch erst in den unteren Stockwerken des Dungeons. 
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Doch all das, was ich in meinen 
vielleicht vier, fünf Spielstunden in 
Dungeon Master erlebt habe, kam 
mir unglaublich vertraut vor, aber 
auf merkwürdig unmotivierende 
Art und Weise: Weil ich die Mach- 
art der Schalter-, Platten- und Por- 
talpuzzles, das ewige Herumkrei- 
sen um die Gegner im Kampf, die 
Suche nach Nahrung für meine 
Figuren, eben das gesamte Spiel- 
system schon kannte, es in Eye of 
the Beholder und später Legend of 
Grimrock jedoch als deutlich zu- 
gänglicher empfunden hatte. 

Speziell das Magiesystem von 
Dungeon Master nervt mich unge- 
mein. Zugegeben, es ist innovativ 
und durchaus logisch, aber eben 
auch reichlich fummelig. In Legend 
of Grimrock, in dem die Entwickler 
auf ein ganz ähnliches, wenngleich 
auch etwas leichteres System set- 
zen, ist die Zauberei übrigens auch 
der Punkt, der mir am wenigsten 
Spaß macht. Ach ja, und dass ich 
in Dungeon Master jedes Mal Hit- 
point-Abzüge bekomme, wenn ich 
mal versehentlich mit einem lau- 
ten „Doing“ gegen die Wand lat- 
sche, ging mir beim Spielen eben- 
falls ziemlich auf den Senkel. 

Ihr seht schon: Meine ganz 
persönliche Spielevergangenheit 
ist letztlich daran schuld, dass 
mir Dungeon Master nicht wirk- 
lich zusagen will. Ist das diesem 
Meilenstein gegenüber nun fair? 
Vermutlich nicht. Doch ich möch- 
te in meiner Artikelserie nun mal 
davon berichten, wie es ist, wenn 
ich einen großen Klassiker das 
erste Mal spiele. Und da bin ich 
ganz ehrlich: Nee, ist leider nicht 
meins. Mir fehlt mir hier einfach 
der Anreiz, mich bis ins unterste 
Stockwerk durchzukämpfen. 
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SÉ, EEN Smii. РЕ 
Fies: Dieser Steinhaufen vergiftet die Partymitglieder. Wohl dem, der genügend Anti-Gift-Tränke gehortet hat. 


Mein Fazit: Unfassbar wichtiges 
Spiel, das mich aber nicht fesselt 
Ja, Dungeon Master ist und bleibt 
ein Wendepunkt der Spielege- 
schichte. Es genießt seinen Kult- 
status absolut zu Recht und hat 
ganze Generationen von Spiele- 
entwicklern geprägt und inspiriert. 
Das kann ich jederzeit anerkennen 
— und nach dem Spielen endlich 
auch nachvollziehen. Schade, dass 
ich 1987 nicht am Start war! 

Doch letztlich habe ich meine 
Zeit mit Dungeon Master wie eine 
durchaus interessante, stellen- 
weise aber auch monotone, zähe 
und anstrengende (Games-)Ge- 
schichtsstunde empfunden — und 
dann, irgendwann nachdem ich 
Level vier beendet hatte, tatsäch- 
lich Legend of Grimrock reakti- 
viert und anschließend regelrecht 


Yo, Oger! Dieser blaue Geselle bekommt gleich kräftig eins auf den Schädel. 
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gesuchtet. Denn hier habe ich 
eine komfortable Automap, ohne 
die ich im Jahr 2020 einfach nicht 
mehr auskommen möchte; hier 
bekomme ich immer noch sehr 
ansehnliche Grafik, eine höchst 
atmosphärische Klangkulisse und 
ein deutlich schnelleres Spieltem- 
po geboten. Und in Sachen Rät- 
sel- und Gegnerdesign ist Legend 
of Grimrock ein mehr als würdiger 
geistiger Nachfolger von Dungeon 
Master. Warum also das undyna- 
mische Original zocken, wenn ich 
es dank Legend of Grimrock qua- 
si als modernes Remake erleben 
kann? Ich glaube jedenfalls nicht, 
dass ich in absehbarer Zeit noch 
einmal ins altehrwürdige FTL-Ver- 
lies zurückkehren werde — auch 
wenn man bekanntlich niemals 
nie sagen sollte. 

So gesehen huldige ich Dun- 
geon Master und seinem Spielprin- 


zip dank meiner neu entfachten 
Legend-of-Grimrock-Lust ja dann 
doch auf meine eigene Weise und 
kann das Retro-Experiment insge- 
samt als Erfolg verbuchen. Zumal 
es mich jetzt richtig in den Fingern 
juckt, neuere Dungeon Crawler wie 
Vaporum (2017) und Dungeon of 
Dragon Knight (2019) auszupro- 
bieren. Doch vor allem möchte 
ich endlich auch mal Westwoods 
Lands of Lore nachzuholen — ein 
weiterer Rollenspielklassiker, den 
es ohne Dungeon Master vermut- 
lich nie gegeben hätte. 

Das muss ich doch gleich mal 
meiner Auftraggeberin Maria vor- 
schlagen! Dann könnt ihr an die- 
ser Stelle vielleicht bald lesen, wie 
sich der Westwood-Rollenspiel- 
klassiker aus dem Jahr 1993 heu- 
їе noch so schlägt... 


BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER 
& SASCHA LOHMÜLLER 


Benedikt Plass-Fleßenkämper, Jahrgang 1977, arbeitet seit über 
20 Jahren als Spielejournalist und leitet seine eigene Medienagen- 
tur. Als vielbeschäftigter Mensch hat Benedikt neben seinem Be- 
ruf noch weitere Leidenschaften: Er ist nicht nur mehrfacher Va- 
ter, sondern auch begeisterter Langstreckenläufer und trainiert 
eine Jugendfußballmannschaft. Zudem war er Sänger, Gitarrist 
und Songwriter einer Indiepop-Band. Aufgrund seiner Zeitknapp- 


heit sind ihm leider so einige Spieleperlen durch die Lappen gegan- 
gen. Doch das wilde Bandleben ist vorbei, die Kinder sind aus dem 
Gröbsten raus, der nächste Marathon kann warten — und Benedikt 
hat nun endlich wieder mehr Zeit zum Spielen! In seiner Artikelrei- 
he „Mein erstes Mal“ fühlt er unsterblichen Klassikern, großen Hits 
und angeblichen Meilensteinen auf den Zahn: Wie spielt sich der 
vermeintliche Kracher Jahre später für jemanden, der ihn damals 
verpasst hat und nun zum allerersten Mal erlebt? 
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Multimedia 


Nicht nur Spiele machen Spaß. КО сеп stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehör, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


Black Widow: Tödliche Schwestern 


Drei düstere Agenten-Geschichten über zwei Schwarze Witwen 


COMIC | Eigentlich sollte dieser Tage 
der Kinofilm zu Black Widow anlau- 
fen, mittlerweile ist der Start aber 
auf Oktober verschoben. Zeit genug 
also, sich ein wenig in die Ursprün- 
ge der russischen Superagentin ein- 
zulesen. Gleich drei Geschichten fin- 
den sich in diesem Sammelband aus 
dem Marvel-Knights-Kosmos, sie 
sind also ein wenig düsterer, erwach- 
sener und dreckiger. Dem Untertitel 
Tödliche Schwestern wird der Band 


dadurch gerecht, dass nicht nur die 
Avengers-Witwe Natasha Romanoff 
ihren Auftritt hat, sondern auch ihre 
Nachfolgerin beim russischen Ge- 
heimdienst: Yelena Belova. Letztere 
ist sogar die heimliche Protagonis- 
tin, in der Story „Blasse kleine Spin- 
ne“ etwa kommt Natasha gar nicht 
erst vor. Leider ist die abschließende 
Geschichte aber auch der Schwach- 
punkt des Bandes und bis auf das 
Twist-Ende völlig uninteressant. 


Auch die mittlere Story „Identität“ 
plätschert vor sich hin, Highlight ist 
klar „Tödlicher Wahnsinn“ zu Beginn, 
in der sich die beiden Black Widows 
das erste Mal begegnen. Alles in al- 
lem aber eine eher durchschnittliche 


Sammlung. SASCHA LOHMÜLLER 
Verlag Marvel/Panini 
Seitenzahl 228 
Preis 23 Euro 


ЕС... KNIGHTS 


BLACK WIDOW 


TÖDLICHE SCHWESTERN 


Die kalte Jahreszeit ist zwar vorbei, der passende Soundtrack ist aber da. 


MUSIK | So was nennt man wohl 
bewegte Bandgeschichte: 1988 
gegründet, 1992 getrennt, 2010 
wiedervereinigt und 2015 dann 
mit „In the Shadow of the Inver- 
ted Cross“ ein fulminantes Come- 
back (oder Debüt?) gefeiert, legen 
die schwedischen Sorcerer nun Al- 
bum Nummer 3 vor — und das ze- 
mentiert ihren kometenhaften Auf- 
stieg an die Genre-Spitze des Epic 


Doom, wo sie es sich neben den 
Urgesteinen Candlemass gemüt- 
lich machen. Der Sound wird wie 
schon auf den Vorgängern von tra- 
gendem, melancholischem Doom 
— gleich vier Songs knacken die 
8-Minuten-Grenze — dominiert, 
doch öffnen sich Sorcerer auf „La- 
menting of the Innocent“ noch ein 
wenig mehr anderen Stilen. So tönt 
etwa „The Hammer of the Witches“ 


dezent powermetallisch und legt 
durch spärlich eingesetzte Growls 
eine Schippe Aggressivität drauf, 
während einige Songs wie „Dance 
with the Devil“ sogar betont prog- 
gig daherkommen. SASCHA LOHMÜLLER 


Label Metalblade Records 
Genre Epic Doom Metal 
vö 29. Mai 2020 


Testurteil 


Punisher Kill Krew: Neue Waffen, neue Gefährten 


Kurzweiliger, blutiger Hirn-Aus-Comic mit dem Punisher und Juggernaut 


COMIC | Im Crossover-Band War 
of the Realms waren Dunkelelfen 
und Eisriesen in die Welt der Sterb- 
lichen eingefallen, Punisher Frank 
Castle und einige Superhelden wie 
Thor und Dr. Strange stellten sich 
ihnen entgegen und konnten sie in 
einem verlustreichen Krieg zurück- 
schlagen. Punisher Kill Krew erzählt 
nun die Geschichte danach. Und das 
geht relativ schnell: Der Punisher 
nämlich macht hier schlicht seinem 
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Namen alle Ehre und sich auf die 
Jagd nach den geflohenen Kriegs- 
verbrechern. Für den gebrochenen 
Familienvater und ein paar Waisen 
sucht er daher im ganzen Kosmos 
und in Jotunheim die unterschied- 
lichsten Monster und macht kurzen 
Prozess mit ihnen. Hilfe hat er dabei 
von einem irdischen Anwalt und von 
Juggernaut, den er aus der Gefan- 
genschaft der Eisriesen befreit... All- 
zu tiefgründig ist die Story natürlich 


nicht und bleibt daher auch kaum 
lange im Gedächtnis. Wer aber den 
Punisher und Juggernaut gern durch 
Monsterhorden pflügen sieht, bis die 
Körperteile fliegen, der wird hier gut 
unterhalten. Toll gezeichnet ist das 
Ganze zudem auch. SASCHA LOHMÜLLER 


Verlag Marvel/Panini 
Seitenzahl 132 
Preis 14,99 Euro 


Testurteil 


Kr 


Rollerball 


Wer diesen 45 Jahre alten Sci-Fi-Klassiker noch 
nicht kennt: Jetzt ist eine gute Gelegenheit. 


BLU-RAY | In einer nicht allzu fer- 
nen Zukunft sind die Staaten dieser 
Welt kollabiert. Stattdessen kontrol- 
lieren mächtige Firmen den kom- 
pletten Erdball mithilfe von Brot und 
Spielen — in diesem Falle geschenk- 
tem Wohlstand, Drogen und dem 
namensgebenden Sport Rollerball. 
Der ist eine etwas wirre Mischung 
aus Motorradfahren, Rollerskating, 
Ballsport und tödlichem Gladiato- 
renkampf. Der erfolgreichste Athlet 
ist der Houstoner Rollerballer Jona- 
than E. (James Caan, u. a. Der Pate, 
Misery). Dessen Popularität beim 


Е 
{ 


einfachen Volk ist den Mächtigen 
jedoch ein Dorn im Auge, weswe- 
gen sie ihn zwangsweise in den Ru- 
hestand schicken wollen — doch E. 
probt den Aufstand ... Da der Film 
bereits 1975 gedreht wurde, wirkt 
die Zukunftsvision heute aus techni- 
scher Hinsicht ein wenig lächerlich, 
durch die Thematik aber nicht we- 
niger bedrohlich. Ein übertriebenes 
Action-Spektakel wie beim fürchter- 
lichen Remake von 2002 sollte man 
ebenfalls nicht erwarten, stattdes- 
sen gibt es dystopische Bilder, vie- 
le Dialoge und einige grotesk-surre- 
ale Szenen, flotter wird es nur in den 
drei Rollerball-Partien im Film — das 
erinnert etwa an alte Planet-der- 
Affen-Streifen. Der Grund, warum 
wir diesen Klassiker hervorkramen: 
Über Capelight erschien jüngst ein 
nagelneues AK-Remaster im Media- 
book, 24 Seiten Booklet und eine 
ganze Disc mit mehreren Stunden 
Extras inklusive. Top für Sammler! 


SASCHA LOHMÜLLER 
Laufzeit ca. 125 Minuten 
Extras Trailer, Dokus, 


Features, Interviews, Kommentar 
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Batman/TMNT 
Helden їп der Krise 


Zum dritten Mal treffen 
sich Batman und die 
Turtles — und unterhal- 
ten wieder prächtig. 


COMIC | Von Autor James Tynion 
IV und Zeichner Freddie E. Williams 
Il kommt Batman/TMNT Ill. So, da- 
mit wären die Zahlenwitze beiseite 
geräumt. Wir erinnern uns: In den 
beiden ebenfalls in sich geschlos- 
senen Bats/Turtles-Crossover-Bän- 
den reisten erst die vier Schildkrö- 
ten nach Gotham und danach der 
Schwarze Ritter nach New York. 
Natürlich um jeweils die Welt zu 
retten. Darum geht es auch im drit- 
ten Band der Crossover-Reihe, in 
dem diesmal Bauch-Hirni Krang 
den Bösewicht mimt. Mit dem Wort 
„Crossover“ nehmen es die bei- 
den Macher, nun noch unterstützt 
von Turtles-Miterfinder Kevin East- 
man, jedoch in Band 3 ganz genau. 
Krang hat nämlich die Multiversen 
miteinander verschmolzen, um so 
leichteres Spiel bei seinen Welt- 
eroberungsplänen zu haben. Dem- 
entsprechend findet das Gesche- 
hen auch in New Gotham City statt 
und die Schicksale der Protagonis- 


TASTHAN 


ten wurden wild durcheinanderge- 
würfelt. So hat der Joker Shredders 
Position und Kostüm übernom- 
men, Splinter mimt statt Alfred 
Bruces Diener, Clayface fusionier- 
te mit Rocksteady, Killer Croc mit 
Bebop. Das wirkt hier und da ein 
wenig verwirrend, unterhält aber 
bestens und ist erneut fantastisch 


gezeichnet. SASCHA LOHMÜLLER 
Verlag DC/Panini 
Seitenzahl 148 
Preis 16,99 Euro 


Testurteil 


First Love 


Ein Callgirl, ein Boxer, ein paar Mafia-Mitglieder 


und eine Nacht des Wahnsinns 


BLU-RAY | Der japanische Regis- 
seur Takasi Miike genießt unter Ac- 
tion-Fans einen Kultstatus — seine 
rasanten Filme, irgendwo zwischen 
Horror, Action und schwarzem Hu- 
mor, sind zwar nicht jedermanns 
Sache, aber Unkreativität kann 
man dem bald 60-Jährigen sicher 
nicht vorwerfen. Die bekanntesten 
Werke dürften der Horrorfilm Audi- 
tion und die Yakuza-Action Dead 
or Alive (hat nix mit der Spielerei- 
he zu tun) von 1999 sein. Gut 20 
Jahre später schickt sich nun First 
Love an, vielleicht auch bald in die- 
ser Liste genannt zu werden, denn 
die Action-Hatz ist nicht nur unter- 
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haltsam, sondern auch für westli- 
che Fans zugänglicher als viele an- 
dere Miike-Werke. Im Mittelpunkt 
stehen das Callgirl Yuri und der Bo- 
xer Leo, die beide mit ihren Proble- 
men zu kämpfen haben — Yuri ist 
schwer drogensüchtig und von ei- 
nem Kindheitstrauma gezeichnet, 
Leo hingegen muss mit seiner Dia- 
gnose Hirntumor erst einmal klar- 
kommen. Unfreiwillig geraten die 
beiden dann in ein Drogenschmug- 
gel-Komplott, eingefädelt vom kor- 
rupten Cop Otomo und dem jungen 
Yakuza Kase. Schnell sind weite- 
re Yakuza und auch die chinesi- 
schen Triaden den beiden unglei- 


chen Duos auf den Fersen. Was 
folgt, ist typisch Miike: Eine 
immer weiter eskalierende, 
völlig überdrehte Spirale des 
Wahnsinns, garniert mit bru- 
talen Actionszenen und pech- 
schwarzem Humor, die fast 

schon tarantinoesk anmutet. 

Hier und da ist es allerdings 

etwas schwer, der Handlung mit 
ihren vielen Figuren zu folgen, ge- 
rade in der ersten Hälfte des Films. 
Alles in allem ist First Love aber 
etwas weniger abgedreht und so- 
mit zugänglicher als das Gros der 
bisherigen Miike-Filme und daher 
vielleicht ein guter Einstiegspunkt 


für alle Neulinge. Doch auch Fans 
früherer Werke kommen hier auf 


ihre Kosten. SASCHA LOHMÜLLER 
Laufzeit ca. 108 Minuten 
Extras Trailer, sonst leider 


gar nichts. Nada. Niente. Nixum. 
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Dar? 


Wenn alles klappt, lest ihr in der nächsten Ausgabe den Test zum endlich erscheinenden zweiten Teil von Naughty 
Dogs’ Endzeit-Epos! Falls es doch zu knapp wird, berichten wir euch immerhin aus der Testversion. Ist ja auch was! 


Cyberpunk 20/7, 


Rund um den E3-Termin rechnen wir mit Infos.) 


Die Auflösung findet Ihr unten auf dieser Seite 


a) Houston 
b) Austin 
c) Dallas 


In welcher US-Stadt befindet 
ihr euch am Anfang des | 
ersten The Last of Us? 


In welcher fiktiven kalifor- 
nischen Metropole spielt 
Cyberpunk 2077? 


a) Night City 
b) Sunset City 
c) Twilight City 


In welchem US-Bundesstaat 
spielte die Handlung des 
allerersten Desperados? 


a) Missouri 
b) New Mexico 
c) Puerto Rico 
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Als PC Games Hardware-Forenmitglied kannst 
du jetzt Deals auf unseren Webseiten veröffent- 
lichen und mit der PCGH-Community und deinen 
Freunden teilen. Deine Mühe zahlt sich richtig 
aus, denn mit einigen Shops kannst du sogar 
Geld verdienen, wenn andere User Produkte über 
deine Affiliate-Links kaufen. Außerdem kannst du 
durch das Einreichen von Deals viele Trophäen 
und Belohnungen erhalten. 


(©) Du bist schon eingeloggt 


und kannst jetzt einen Deal posten. Die Einnahmen werden deinem Ассо. 
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Schnäppchenführer 
Hier findest du Angebote, die von der PCGH-Community eingereicht 
wurden. Mit einigen Deals verdienen User sogar Geld. 


COMMUNITY DEALS 


Lesestoff-ABO! Kaufberatung PCCH-Ratgeber News Videos Мем 


Top Abgelaufene Deals ausbiender Ale 


MSI Optix MAG272CQR Gaming-Monitor diese Woche für 399€ 
E Spring Sale bei Gamesplanet bis 20.04. 
amazon 


Xbox Game Pass Ultimate 6 Monate 


NETPLAYERS.DE 


DEIN El GENER T 
GAMESERVER” 


BATT 
STARTER-PAKET 50% кл 


ZUM FRÜHLING SICHERN 
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